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3. Kutatasi el6zmények és a téma indoklasa

Tobb, mint masfél évtizede kutatom az informacids tarsadalom kilonféle
jelenségeit. Szerencsésen alakult ez a masfél évtized, szamtalan témaval, szamtalan
megkozelitésben foglalkozhattam. Gondolkodasom fékuszdban azonban mindig is a
digitalis kultdra allt. Az elmualt masfél évtizedben a digitdlis kultira a szemeim el6tt
alakult at masodlagos, digitalizalt kulturdbdl a mindennapjainkat meghatarozé,
szemlélet-, viselkedés- és gondolkodasformald, vibralé kornyezetté. Kilonbozd
generaciok kilonb6z6é kulturdlis hattérrel eltér6en ragadjdk meg, hasznaljik, és
illesztik be mindennapjaikba. Sok tényezd azonban kozOs. Ennek az Osszetett
rendszernek a kulturaba vald integracidja recens tarsadalomformidlé folyamat,
melynek rogzitése fontos kutatoéi feladat.

Doktori kutatasom elején a kovetkez6 kérdéseket tettem fel:

1. Mik azok a valdéban mélyrehatd valtozasok, melyeket a digitalis kultira
terjedése indukalt a tarsadalomban és a gazdasagban?

2. Mik a jellemzéi, épitGelemei a digitdlis kultaranak?

3. Vizsgalhatdak-e a szamitdgépes jatékok tarsadalmi és kulturdlis jelenségként?

Ha igen, melyek a fontos csomdpontok?

4. Ha a jatékos viselkedés nem okozat, hanem ok, akkor milyen jatékos
tipusokat tudok megrajzolni?

Végs6 célom az, hogy jobban megértsem a digitalis kulturaban él6, véleményem

szerint gyokeres gondolkodas- és életvitelbeli valtozasokon atesé embert, és hogy

néhanyat feltdrjunk azokbdl a mozgatérugdkbdl, amik meghatarozzak majd

viselkedését maganéletében, tarsadalmi kapcsolataiban és munkahelyén.



4. Az informacids tarsadalom, mint a digitalis kultira kdrnyezete

4.1 Fogalmi sokszin(iség

Informaciés tarsadalom, tudastarsadalom, kockazati tarsadalom, haldzati
tarsadalom, poszt-indusztridlis tarsadalom stb. — se szeri, se szama az érzékletes,
izgalmas fogalmaknak és megkozelitéseknek, melyekben az elmerilés csak
keveseknek nem okoz egy id6 utan kaotikus zavarodottsagot, és leegyszer(sit6
vagyat.

A mai értelmében hasznalt ,,informacids tarsadalom” szdszerkezet az 1960-as
években, Japanban bukkan fel el6szor. Z. Karvalics Laszlé a fogalom megsziletését
1961-re teszi, ekkor Tadao Umesao (torténész-antropoldégus) és Kisho Kurokawa
(épitész) beszélgetései soran alakult ki (Karvalics, 2003). irasban el8sz6r 1964-ben
(Az informacids tarsadalmak szocioldgiaja), konyvcimként 1968-ban illetve 1969-ben
jelenik meg (Karvalics, 2007c). Yoneji Masuda kényvének legelején azt irja (Masuda,
1981), hogy a fogalmat egy non-profit szervezet, a Japan Szamitégéphasznalat
Terjesztésének Intézete ' haszndlta legkidolgozottabban 1972-ben, amikor
bemutattak a kormanynak , Az Informacids Tarsadalom terve - 2000-ig elérendd
nemzeti cél” ciml anyagukat. A terv 1985-re vizionalta az elérhet6 informacios
tarsadalmat, egy elég Osszetett stratégiai fejlesztés-sorozatot igényelve. Yoneji
Masuda ennek a projektnek volt a vezet6je. Az informacios tarsadalom vizidjat leird
konyve 1980-ban jelent meg, de mar 1981-ben Ujra kiadtak az Egyesiilt Allamokban.

Bar a szdszerkezet ekkor tilnik fel, maganak az informdciés tarsadalom
jelenségének uttord leirasa korabbi, és egy masik kontinensrdél indult. Jean Gottmann
1961-ben a Washingtontdl Bostonig huzddd Osszefliggd varosiasodott Ovezet
atalakulasat irja le Megalopolis cim( kotetében. Egyik fejezetében megallapitja, hogy
az ipari korszak véget ért, és egy Uj tarsadalmi mindség formaldédik, amit &
fehérgalléros forradalomnak nevez. Konyvének ezen fejezetében gyakorlatilag az
informacids tarsadalom elsé tudomanyosan részletes leirdsat és elemzését adja.
Gottmann Uttord jellegét Z. Karvalics Laszlo ismerte fel, és mutatta be 2009-ben

(Karvalics, 2009).

! Japan Computer Usage Development Institute



4.2 Néhany kiemelt megkozelités

Az informacids tarsadalom fogalmat Manuel Castells alapjan (Castells, 2005,
2006) az emberi egyittélés olyan Uj mddjaként hatdrozhatjuk meg, ahol az
informacié haldzatba szervezett elGallitasa, tarolasa jatssza a legfontosabb szerepet.
Ez a definicio persze kozel sem egyediildlld. Yoneji Masuda az informacids
tarsadalom kreativitast erésité jellegét hangsulyozza ki (Masuda, 1981), Daniel Bell
(Bell, 1976) az innovacid, illetve a valtozas kezelésében latja a lényegi vonast, de
szamos szerz szamos szellemes definiciéjat idézhetnénk: egészen addig, mig
tokéletesen kirajzolddna, milyen sokféleképpen értelmezheté korunk nagy
atalakulasa. Ennek legfébb oka az, hogy az informacids tarsadalom kutatdsanak
alapvet6 munkai és gondolkoddi rendkivil nagy fogalmi tarkasagban jelennek meg,
az informacids tarsadalmat egy bizonyos jellemz6, megkozelités, gondolati iv mentén
vizsgaljak. igy tesz Bell, Beniger (Beniger, 2004), Masuda és Toffler (Toffler, 2001) is.

Bell gondolatmenetének lényege, hogy ahogy az ipari tarsadalom atalakito
tényezGi az energia, a forrasok és a gépészeti technoldgia kombinacidja volt, a
posztindusztridlis tarsadalom stratégiai erGforrdsa az informacié és az elméleti
ismeretek. A posztindusztridlis tarsadalom a telekommunikacion alapul, el6zménye
az informacid és a tudas szervezésének, feldolgozdsanak terén végbemend
forradalom, melyben kdzponti szerepet jatszanak a szamitégépek. Erdekesség, hogy
Bell kovetkezetesen elutasitotta az informacids tdrsadalom fogalom hasznalatat,
éppen azért, hogy ne keriljon kozéppontba az informacié - ez véleménye szerint
elterelte volna a figyelmet elméletének lényegér6l. Bell éppen azzal prébalta
fenntartani elméletének holisztikussagat, hogy az informacidt mintegy kivonta beléle.

Beniger (Beniger, 2004) az informacios tarsadalmat egy kontrollforradalom
eredményeképpen |étrejott tarsadalmi konstrukciéként érzékeli.
Természettudomanyos jellegli megkozelitésben az informaciét minden é16 rendszer
sajatossdganak tekinti. Beniger az Egyesiilt Allamok tavolsagi kereskedelmének
elemzésétdl indul, a 19.-ik szazad elejétél, és egyre ujabb- és ujabb iranyitasi
valsagokat, és ezek megoldasara tett kisérleteket azonosit. Makrogazdasagi mutatdk
mentén, az irdnyitds forradalmaként érzékeli az informacids tarsadalmat.

Armand Mattelart (Mattelart, 2004) meglatasa szerint az egyenlGséget és

jolétet hirdet6 informacids tarsadalom illizidja mogott pusztan piaci érdek és



irdnyitani vagyas lapul, a soft-power (lagy hatalom, az eszmék 3ltal gyakorolt csabitds
a kényszer helyett) egyeduralma, melynek legfontosabb eszkdze az informdacid (a
kilresedett kozosségek tagjainak megfigyelésével egyiitt).

Toffler (Toffler, 2001) harmadik hulldama elsé pillantasra csak szohaszndlataban
kiilonbozik Bell megkozelitésétdl (elsé hullam: a mez6gazdasag felfedezése, tobb
évezredig alakuld folyamat; masodik hulldm: az ipari forradalom kora, kb. 300 év
alatt lezajlott; harmadik hulldm: a posztindusztridlis, informaciés tarsadalom
kialakulasa napjainkban). Szamomra kilon érdeme, hogy kiemeli az atmenet
problémadjat, korunk problémainak jé részét a két hulldam kozti atmenet idészakanak
tulajdonitja. Pontosan ez az &tmenetiség az, ami fontossa, és utélag pdtolhatatlanna
teheti jelen korunk informacids tarsadalmi kutatasait.

Manuel Castells harom kotetes miben 0Osszegzi az altala haldzati
tarsadalomban érzékelt Uj tarsadalmat. A termelési, hatalmi és tapasztalati
kapcsolatokban végbemend vialtozdsokat emeli ki, és ezek hatasait vizsgalja
szisztematikusan. Az informacios tarsadalom fogalmanak megértéhez mar a harom
kotet tartalomjegyzékének atbongészése is kozelebb vezet. Meglatasa szerint az
informacids tarsadalom létrejottét az informacids technolégidk forradalma tette
lehet6vé, a mindent athatd szamitastechnika és az internet létrehozasa. Az adat és
az informacid elGallitasa, termelése, feldolgozasa, forgalmazdsa és fogyasztasa
alapveté termelési mdédda valt, az informacio legkilonb6z6bb tartalommal és
formdban aruva valt. Kialakul a haldzati tarsadalom, a kialakuld tarsadalmi struktarak
domindns funkcidi az informacids korban halézatokba szervezédnek. A tarsadalom
egysége immar nem az alany (akar mint egyén, akar mint egy kollektiva része),
hanem a haldézat (Castells, 2005, 2006). Jan van Dijk szintén a haldzati tarsadalom
kialakulasardl, de nem megy olyan messze, mint Castells, az egyén szerepét
valtozatlanul fontosnak tartja, de ez az egyén a haldzati tarsadalomban él, mely nala
tarsadalmi és média haldézatok tarsas formacidja. Ezek a haldzatok teszik lehetévé a
tarsadalom szervezédését a kilonféle szinteken (pl. egyén, csoport, szervezet,
tarsadalom).(Dijk, 2012)

Az értelmezés hatalmara, és a valtozasok valddi okainak keresésére jo példa
Pippa Norris munkassaga, aki preciz elemzéssel cafol meg egy kénnyen elterjedd

tévhitet, s6t, karos spiral helyett lehetGséget |1at benne (Norris, 2001). Az 1960-as



években kezdédben, a hetvenes években egyre er6sodéen tobb szerz6 is a
tévéhiradodkat és a televizids Ujsagirast tették feleléssé a politika irdanyaban novekvé
kiabrandultsagért. A bulvartelevizidzas, a felszines, de nagyon sok hir, a fellletes
sajtéhirek, a hiripart a bulvarosodas felé terel6 gazdasagi nyomas, a kozszolgdlati
televizidzas térvesztése, illetve a széttoredezettebb, sokcsatornas televizids
kornyezet mind-mind kidbrandultsaghoz, politikai cinizmushoz vezetnek — ezt nevezi
a szakirodalom média-kdrnak. Norris szerint nem elbutulds, hanem sokszin(lség
|étrejotte zajlik, a megnovekedett tartalmi kinalat pedig megnovekedett fogyasztast
is general — ez pedig novekv6 participaciohoz, tudashoz és bizalomhoz vezet. A
média-kér ordogi korével szemben 6 angyali korrél beszél. Az internet nem elbutitd,
kiszolgaltatottd tévé kornyezet, hanem éppen ellenkezéleg, lehetGség.

Az informacios tarsadalom fogalmanak haszndlatat nem csak a szakirodalom
kiilonb6z6 megkozelitései, s6t, gyokerekig hatd vitdi nehezitik meg, hanem a
fogalom popularizdlddasa, mediatizalddasa is - hiszen az informacios tarsadalom
recens jelenségei a kozvéleményt és a médiat kiemelten foglalkoztaté (Luhmann
onmegfigyelés-fogalmat érdemes felidézniink) jelenségek. A leginkabb az
internethez és a mobiltechnolégiakhoz k6t6dé kulturalis jelenségek a tomegmédia
kedvelt célpontjai - itt Ujra Luhmann tomegmédia értelmezését, a tarsadalom
ingerlését tudjuk felidézni, mely tokéletesen leirja ennek az érdeklédésnek a céljat is
(Luhmann, 2008). Ez az érdekl6dés azonban a kérészéletli mozaikszavak és fogalmak
tulburjanzasat idézte eld, amelyhez valamelyes mértékben a lépést tartani kivand
szakszerz6k is hozzajarultak.

A fentebb csupan szilankjaiban jelzett izgalmas tudomanytorténeti és fogalmi
kalandozdsok - melyek tobb tudomanyag szdmdra voltak megtermékenyitéek, illetve
frissit6 hatasuak — termékeny és nagy kitekintéssel bird hazai szerz6je Z. Karvalics
Laszld, aki tobb monografidban és cikkben is részletesen, rendkivil adatgazdagon és
precizen, tarsteriiletekkel egyitt dolgozta fel a témat. Ide sorolhaté még szamos
munkaja, melyben az informacids tarsadalom korai megjelenéseit dolgozza fel
(Karvalics, 2001, 2002, 2003, 2005, 2007a, 2007b, 2007c). De érdemes attekinteni az

Informacidés Tarsadalom folydirat 2006-ban kiadott elsé szamat, mely teljes



egészében a fogalom értelmezésével foglalkozik?.

A fenti attekintés legfontosabb (zenete szamomra annak a hangsulyozasa,
hogy az informaciés tarsadalom jéval tobb, mint napjaink infokommunikacios
eszkozeinek kulturdlis jelenségeinek Osszessége — egy tObb évtizedes, legmélyebb
gyOkerekig haté gazdasagi-tarsadalmi-kulturalis valtozds indult el, és zajlik
napjainkban is. Az informacids tarsadalmanak fogalma ebben a szészerkezetben kb.
fél évszazados, Japanbdl indult ki, de mds fogalmakkal, a poszt-indusztridlis
tarsadalom leirasa és megragadasanak kisérlete szamos helyen megtortént.

Jelenkorunk tdrsadalmat szamos fogalmi megkozelités irja le, a kilonbozd
teoretikusok és kutatok kilonbdz6 megkozelitésekkel, fogalomhasznalattal néha
ugyanazon tarsadalmi jelenségeket is mas-mas elGjellel értékelik.

Véleményem szerint az informacio-technolégia kdzpontu megkozelitésnél a
jov6ben egyre fontosabb a digitdlis kultdra tarsadalomformald erejének felismerése
és kovetése lesz. A legfontosabb technoldgiai eszk6z az okostelefon és a
(mobil)internet, az interaktivitasnak, interkonnektivitasnak és azonnalisagnak ez a
kombinacidja szamos meghatarozd ponton atirja kultirank miikodését a kévetkezé
évtizedben (lasd a nagyon vegyes szakirodalom néhany tipuspéldajat: (Turkle, 2011),
(Matook, Cummings, & Bala, 2015), (Tenhunen, 2008), (Eastman, lyer, Liao-Troth,
Williams, & Griffin, 2014), (Wang, Meister, & Gray, 2013), (Zhang & Fung, 2013),
(Hyewon, MiYoung, & Minjeong, 2014), (Park & Burford, 2013).

* A folydirat teljes terjedelmében pdf formatumban letdlthetd innen: http://www.infonia.hu/infotars/arch_2006_1.html

Mar a fontosabb cikkek cimeinek attekintése is jelzi a megkozelitések sokszinliségét: Toth Zsolt: Informacids tarsadalom,
tudastarsadalom, ujkapitalizmus; Ropolyi LaszIé: Informacid, tudds, tarsadalom; Balogh Gabor: Egy tulterhelt fogalom; Majo
Zoltan: Uton az informécids tarsadalom felé: tudjuk-e, hova tartunk?; Varga Csaba: Holisztikus fogalom és (meta)elméleti
kategoéria; Csorba Jozsef: Magyar tuddspolitikai vizié: Az informacids tarsadalom értelmezése, kiilénos tekintettel az NHIT
allasfoglaldsara; Proszéky Gabor: Mi koze van a tudasnak és az informacidnak a tdrsadalomhoz?; Z. Karvalics Laszlé: Narrativak

haléjaban. Rendszerez6 széljegyzetek egy igéretesen induld parbeszédhez.



5. A kulturalis és tarsadalmi hattér — kultdra és irastudas

5.1 A technoldgia terjedésének sebessége

Az Uj technikai vivmanyok terjedésének sebessége egyre gyorsul. A szerint,
hogy a vilag orszagainak 80%-dban mennyi év alatt terjedt el egy-egy adott
technoldgia (kertilt m(ikodé kiépitésre), lathatjuk, hogy a vasut 125 év alatt terjedt el
a vilagon, a telefon elterjedéséhez elég volt mar 100 év is, a radid elterjedése

kevesebb, mint 75 év alatt lezajlott.

1750-1900 0 25 50 75 100 125
Vasut ' ' '

Acél

(martinkemence) ; ' .

Telefon _
1900-1950 25 50 75 100 125
Acél

(elektromos kemence)

Radié

Repiilés

1950-1975 0 25 50 75 100 125

Személyi szdmitégép -

|
Internet hasznalat ==
Komputertomogrifia [l ’

1975-2000 0 25 50 75 100 125
Mobiltelefon - ‘ ‘ ‘ ‘ I

Abra 1: A technolégiai innovaciék terjedésének sebessége4

Egyre gyorsuld tempdval a személyi szamitdgépek elterjedése korilbelul 25
év alatt megtortént, ugyanez a szam a mobil telefonok esetében inkabb 20 év koriili
(Datta, 2011). Varhatdéan a mobil internet terjed el a leggyorsabban, de ezt egyel6re
csak el6zetes becslések latszanak igazolni.”

A technoldgiai terjedések gyorsuld terjedését jol arnyalja Michael DeGusta
elemzése (DeGusta, 2012). Négy forrascsoportra alapozva (ITU, Pew, az Egyesiilt

Allamok Statisztikai Hivatala és a Wall Street Journal) a legutébbi évtizedekben

4
http://www.economist.com/node/10640716

® Mint példaul a GSMA jelentése http://www.gsmamobileeconomy.com/GSMA_ME_Report_2014 R2_WEB.pdf




vizsgalta a kulénbozd technoldgidk elterjedését ®. Legfontosabb észrevétele, hogy
megkiilonbozteti a terjedési szakaszokat: elindulastdél a 10%-os elterjedtségig, 10 és
40%-o0s elterjedtség kozott, illetve 40 és 75%-os elterjedtség kozott. A telefon és az
elektromossag terjedése nagyon lassan indult el (25, illetve 30 év alatt érték el a
10%-ot), mig a tabletek ugyanezt, két és fél év alatt elérték. Természetesen donté
fontossagu a kiépités koltsége, ideje, a befektetés mértéke, ilyenekrél a tablet
esetében sz6 sincs. Erdekesség, hogy a televizié kb. 11 év alatt érte el a 10%-ot, az
okos telefonok 8 év alatt. Amikor viszont a masodik szakaszt nézziik (10 és 40%
kozott), a technoldgidk atrendezédését latjuk. Az elektromossag terjedése felgyorsul,
ezt a 30%-os terjedést mar 15 év alatt eléri. Felgyorsul a televizié és az okos telefon
is, két-harom év alatt elérik ezt a novekedést. A 75%-os penetraciot a televizid 6t év
alatt érte el 40%-rol. Mivel az okostelefonok illetve a tabletek elterjedtsége ezt a
szintet még nem éri el, ezekkel sajnos nem lehet Osszehasonlitani. Latvanyos a
televizid terjedésének felgyorsulasa, a személyi szamitdégép esetében ilyen latvanyos
gyorsulas nincs — bar gyorsulds van (10%-ot kilenc év alatt, 40%-ot 14 év alatt, 75%-
ot 13 év alatt ért el). Az eddigi adatok alapjan a tabletek és okostelefonok is gyorsuld
iven lehetnek — de ez csak tiz év mulva allithaté biztosra.

A technoldgiai vivmanyok egyre gyorsuld terjedésének azt a fontos
jellemzgéjét emelem ki, hogy a terjedés gyorsabb, mint a bioldgiai nemzedékek
kozotti tudasatadas eddigi ritmusanak megfelel6 terjedés. Nem all rendelkezésre a
szUl6k részér6l olyan tudds, élettapasztalat, melyet mintaként atadhatnanak a

fiatalok szamara. Ennek a ténynek a hozadékairdl késébb részletesebben irok.

® Az Egyesiilt Allamokban



5.2 A digitalis kultura fogalma

Az ember egyszerre bioldgiai és tarsadalmi lény, tarsadalmi lénnyé a kultura
teszi. A kultura részei az eszkozok, szerszamok, ruhdazat, diszek, szokasok,
intézmények, hiedelmek, ritusok, jatékok, mitargyak stb., s6t ideértendd a nyelv is.

A digitdlis kultira nagymérvi mindségi- és mennyiségi valtozasokon esett at az
utobbi tizenot évben. A hagyomanyos kultura ,,szamitégépes mellékterméke” helyett
él6, viragzd, boévils, a hagyomdnyos kulturdval interaktiv kolcsénhatasban allo
tarsadalmi jelenség alakult ki (Rab, 2004), elsGsorban az informacids tarsadalom
mélyrehato valtozdsai eredményeképpen. Bar a valtozas kozel fél évszazada elindult,
a digitdlis kultura robbandsszer(i fejl6dését a szélessavu internet és a digitdlis
képalkotd eszkozok lendiiletes terjedése valtotta ki és noveli folyamatosan.

A kulturanak szdmos definicioja létezik, mar 70 évvel ezel6tt is masfélszaz
definiciot allitottak 6ssze (A. L. Kroeber, 1952), egészen pontosan 164-et, kilénb6z6
megkozelitések  szerint  csoportositva. A kultira fogalmdanak holisztikus
megkozelitését az antropoldgiai szakirodalomban szdmomra legvonzébb maddon
Clifford Geertz 6sszegezte (Geertz, 1994).

Doktori értekezésem soran a kulturat, mint tulélési stratégiat kozelitem meg, s
a kultdrara, mint minden nem 6roklott informacié 6sszességére tekintek.

A fentiekbdl (is) nyilvanvalo, hogy a kultura fogalma rendkivil Osszetett,
korszakonként és tarsadalmi csoportonként valtozé fogalom. A digitalis kulturat a
,hagyomanyos” kultira egyre nagyobb szeletet jelenté részének tekinthetjik,
onmagaban azonban nem értelmezhet6 és nem johet létre. A digitdlis kultura a
kultira része, minden olyan kulturalis objektum (és az altala hordozott jelentés)
Osszessége vagy rendszere, ami digitalis platformon |étezik, fliggetlenil attdl, hogy

digitalis uton jon létre, vagy digitalizaltak.



A digitdlis kultdra komplex terilet, amelyen belil a kovetkez6 nagyobb
részteriiletek azonosithaték (Rab, 2007):

e Az eléréséhez sziikséges technikai eszkozok haszndlatanak kultaraja —
beleértve ezek |étrejottét, fejlédését, az altaluk megnyitott Uj lehet6ségeket
stb. Ide tartozik minden olyan eszkdz, ami a digitdlis kultura elemeit és
jelenségeit elérhetévé teszi (példaul a szamitégép, a mobiltelefon, az
okostelefonok, a tabletek, a kézi-szamitdgépek, a digitalis fényképez6gép, a
modern televizidkészilék és természetesen a szamos konvergens eszk6z).

e A digitalis kultura értékteremté haszndlatdnak képessége, az informdacids
irdstudas.

e Adigitalizalas. Az eddig létrejott kulturalis objektumok digitalizalasa a digitalis
kultira terjedésének korai szakaszaban nagyobb jelent&séggel birt, jobban a
figyelem kozéppontjdban allt. Napjainkban mintha a digitdlis Uton létrejott
hatalmas adatmennyiség bearnyékolna a jelent6ségét. Ez azonban csak
veszélyes illazid, gyokerei és lényegei korvonalai nélkil, 6nmagaban — mint
ahogyan azt mar irtuk — a digitalis kultura értelmezhetetlen.

e A digitdlis uton, illetve digitdlis platformon létrejott kulturdlis elemek — ez a
legnagyobb, legszélesebb terilet, napjaink egyre inkdbb meghatarozo
jelenségeivel, példaul egyéni és kozOsségi élet, szorakozas, kereskedelem,
Uzlet, dllampolgari cselekvések stb. Jelenségeirdl kés6bb irunk.

Lathatjuk, hogy a digitdlis kulturanak nagyon leegyszer(sitve két forrasa lehet: a
mar meglévé kulturalis objektumok digitalizalasa, illetve a kulturdlis elemek digitalis
uton torténd létrehozasa. Mindkét terilet nagyon szerteagazd és izgalmas: napjaink
online tartalmi-felhasznaldi forradalmanak készonhetéen a mdasodik csatorna dénté
tulsdlyba kerilt, és az évekkel ezel6tt még kozponti feladatnak tlind digitalizalas
mara mar hattérbe szorult.

A digitdlis kultura fogalmanak rendszerbe illesztését Z. Karvalics LaszI6 végzi el.
Megalapozo és alapvet6 tanulmanyaban (Karvalics, 2012) az informdcids kultura, a
digitalis kultura és a haldzati kultura kifejezések értelmezési tartomanyat, az altaluk
lefedett tartalmakat irja le, és értelmezi egymdashoz f(z6d6 viszonyukat. Ezt a

viszonyt nem csak a fogalmi atfedések, de az idGbeli valtozasok is bonyolitjak.
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Rendszerében az informdcidés kultira a kultura egyre novekvé része. Ennek
részhalmaza a digitdlis kultura, mely pont a fentebb leirt valtozasok miatt szintén
egyre novekvs részhalmaz. A digitdlis kultura részhalmaza pedig a haldzati kultura,
mely a legutébbi évek trendjei eredményeképpen (példaul az Internet of Everything
jelensége, vagy a felhGalapu szolgaltatasok terjedése, az M2M haldzatok
robbandsszerld bdéviilése stb.) szintén egyre novekvé részhalmaz. Ezek a halmazok
azonban nem csak egymas részeiként épilnek egymasra, hanem id6ben is egymast
kovetik.

Z. Karvalics megallapitdsa szerint (Karvalics, 2012) a kultira és az informacids
kultira a tarsadalomtorténet kezdete 6ta egymas mellett Iétezik. A digitalis kultdra
kezdeteit a 19. szazad végére teszi (az els6 automatizalt, szoveget digitalisan kddold
gépek megjelenése), a digitdlis szoveg- és képfeldolgozas kezdeteit pedig az 1950-es
évek végére, a 60-as évek elejére. A haldzati kultira megsziletése 1961-re tehetd,
ekkor sziiletett meg az IBM laboratdriumdban az elsé szamitégépes haldzat
prototipusa. Z. Karvalics az informaciés kultira esetében a szellemi munka
hatékonysaganak novekedését emeli ki, mig a digitalis kultura terjedésével
ugyanennek az automatizalédasat, illetve dematerializalédasat. A haldzati kultdra
Ujabb szintlépése a szellemi munka teriletén az 0Osszekapcsolt kozosségek
méretének és miikodésmaodjainak megvaltoztatdsa. A tanulmany a késGbbiekben
tovabb finomitja ezt az Osszetett rendszert, és leirja az informacids kultira harmas
fogalmi rétegz6dését is. Jelen kontextusban Z. Karvalics felosztdsa azért nagyon
fontos, mert (fenti leirdsomhoz képest id6ben és fogalmilag nagysagrendben
nagyobb léptékben gondolkodva) rendszerbe illeszti a digitalis kulturat, érezteti
kiterjedésének és haszndlatanak nehézségeit, és leirja, hogy milyen Osszetett,
folyamatosan valtozé domain-rél van szd. A kovetkez6 fejezetben azt fogjuk latni,
hogy a digitalis kultura jellemzGinek leirdasa és rendszerbe illesztése szintén egy
bonyolult, dllandd mozgasban Iévé teriilet, melynek végsé, letisztult formaja talan

soha nem lesz.
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5.3 A digitalis kultura jellemzéi

A digitalis vilagnak szamos Uj jellemvonasa van. Egyik jellemvonds sem
technoldgiailag meghatdrozott, hanem valamennyi a kultira megvaltozdsanak az
eredménye. A meghatarozottsag azonban kétiranyu: elsGsorban a kultura valtozasai
indukdljak a technikai valtozasokat, amelyek visszahatnak a kulturara. A koévetkez6
oldalakon felsorolt jellemz6k a konkrét technikai eszkozoktél fliggetlen, mélyebb
valtozasok — azonban egy-egy technikai eszkoz(csoport) divatba keriilése,
el6retorése az aldbbi valtozasok hangsulyat is modosithatja, mint példaul napjaink
legfontosabb valtozdsai, az okostelefonok elGretorése és a vezeték-nélkiili
,minden(tt jelenlévs” internet hozzaférés forradalma. Ezek a jelenségek nem kiilon-
kiilon, hanem egymdsba at- és atjatszva, befolydsolja, egymast novelve vagy
csokkentve jelentkeznek. Leggyakoribb helyzet az, hogy egyszerre léteznek, és
egymas hatasat felerGsitik, példdul kiemelhetjik az interaktivitds és az
interkonnektivitds szoros kapcsolatat a multitaskinggal, vagy az identitas valsagat és
a bizonytalansag novekedését is 6sszekapcsolhatjuk.

Meguijul, illetve valtozni kezd a k6zosség, a nyilvdnossag, a személyes jogok, a
tulajdon és az érték fogalma is. A kdzosségek formaldédasaban eddig meghatarozd
szerepet jatszott a természeti kornyezet — digitalis kérnyezetben ez a szilard alap
eltlnik. A digitalis platform lehet6vé teszi az Onkifejezési lehetGségek ugrdsszerd
megnovekedését: a technoldgia demokratikus jellege miatt barki vagy barmely
kozosség meglehet6sen nagy nyilvanossdghoz juthat a vilaghalén. Egy miivész
példaul, akar az egész vildaghoz szélhat (mas kérdés, hogy valdéban létrejon-e a
kétiranyud kommunikacio), és példaul az online vallasossag tipikus jellemvonasa, hogy
egy kisegyhaz online megjelenése ugyanolyan impozans, teljes kor( és interaktiv
lehet, mint egy nagy torténelmi egyhazé, még ha az adott szervezetek hiveinek
szama nagysagrendileg kiilonbozik is.

A digitalis kultura vildgdban — Nicholas Negroponte kifejezésével élve — csak a
bitek (és nem az atomok) utaznak (Negroponte, 2002). A valédi vilag és a virtualis
kornyezet szamtalan ponton kapcsolddik egymdshoz, de a kozvetitd kozeg, a digitalis
platform maga anyagtalan. Ez az alapvet6 tény a digitdlis kultira szdmos vonasat

meghatdrozza.
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A digitalis kultura nem az els6 kommunikaciés forradalom az emberiség
torténetében. Amikor Johannes Gutenberg 1454-ben kinyomtatta a Bibliat, szintén
kommunikacios forradalmat inditott el (Harnad, 1991). A nyomtatott, mindig
ugyanolyan és sokszorositott szoveg — ellentétben a valtozd szdbeliséggel —
racionadlis, kovethetd, megbizhatd csatornat jelentett. A nyomtatott szovegek utjan
torténd kommunikacio analitikusabb, racionalisabb, rendezett vilagot tart a szemiink
elé. A nyomtatott sz6 dominancidja az 1950-es években, a televizi6 megjelenésével
és terjedésével roppant meg el6szor. A digitdlis kultura és ezen belil kilonosen a
digitalis média terjedése pedig véglegessé teszi a nyomtatott sz6, mint dominans erd
450 éves korszakanak lezaruldsat: a digitalis irasbeliség és altalaban a digitalis kultura
mas készségeket, mas szemléletet és masfajta felfogoképességet igényel. Kovarik
ennél is tobb kommunikacids forradalmat kulonit el, els6ként a nyomtatas
forradalmat, utana a vizualitas forradalmat (a fénykép az elinditd), az elektornikus
forradalmat (a radid, kés6bb a TV a kulcselem), véglil pedig a digitalis forradalmat (a
szamitogép és a haldzatok) (Kovarik, 2011).

Véleményem szerint a tuddsszerzés és megosztas Uj forradalma most indul, és
kivalé eszkoze az okostelefon és a mobilinternet. Az alabbi jellemzG6k felsorolasat és
kidolgozdsat mar évekkel ezel6tt elkezdtem (Rab, 2007), késGbb jelentGsen
finomitottam (Rab, 2011), a most kovetkez6 oldalakon pedig a teljességre torekvd,
véglegesitett felsorolds kovetkezik. A kovetkez6 években terveim szerint
cikksorozatban elemzem mindegyik jelenséget kiilon-kilon a digitalis kultira kettGs

kore szemszogébdl.

5.3.1  Szdbeliirasbeliség

A digitdlis irdsbeliség sokkal kozelebb all a nyomtatas elterjedése elGtti
szbbeliséghez. A digitdlis média a szoveget, a képet, a hangot és az adatokat
kombinalja egymassal, az 6sszetett lizenetet pedig mi, a befogaddk is dsszetettebb
maodon, multi-medidlis érzékeléssel, multi-halézatokba csatlakozva érzékeljik. A
digitalis kornyezetben az informdcié szédiiletes sebességgel terjed, egy terrorista
tdmadas vagy egy jarvany kitorésének hire perceken beliil bejarja az egész vilagot. A
digitalis kultura eredményeképpen alapmiiveltséglink atalakul interaktiv, globdlis,

barmikor és barhonnan elérhetd, multimédia-jellegl tapasztalataink 6sszességévé. A
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digitalis kornyezetben megfigyelhetd, hogy az irdsbeli kommunikéacid sokkal inkabb a
szbbeliség jegyeit hordozza, mint a klasszikus irasbeliségét — az elektronikus
levelezés és ,csevegés” (chat) vagy a kulonféle digitalis objektumok (pl. képek,
képsorok, hang- és vided-dokumentumok) csereberéje ugyan az irasbeliség talajan
m(kodik, e kommunikacidos formak funkcidéjanak és abbdl kovetkezd
jellegzetességeinek azonban inkdbb a szébeliség feleltethet6 meg. Digitalis
kornyezetben az irasbeliség és a szébeliség 6sszemosodik, felidézve a Gutenberg-
galaxis kezdeti évszazadait, amikor a verbalis és az oralis kultura hatarvidékein voltak

megfigyelhet6k hasonld oszcillacids jelenségek (Ong, 2010; Szécsi, 1998).

5.3.2  Elszakadas a forrastdl

A digitdlis megjelenés fliggetlenné valhat hagyomanyos (Gs)forrdsatol, s a
digitalis informacidk térnyerése éppen ezért sokakban félelmeket és kétségeket valt
ki, mikdzben valdban lehet6séget ad sokféle visszaélésre: elsé pillantasra nem
lehetlink biztosak egy-egy szoveg, kép vagy akar filmrészlet informacidétartalmanak
hitelességében. A forraskritika mindennapi gyakorldsa visszavezet benniinket az
informacids irdstudas fogalmahoz. Itt most az informacio értékének a megitélését és
ennek fontossagat emeljik ki. Mindig tisztaban kell lennlink a digitalis informacio
megbizhatdsdgaval és adott célokra valé felhaszndlhatdosagaval — ennek a
kovetelménynek a kielégitése azonban nagyban kilonbozik az eddigi kulturak

atlagpolgarainak informacidkezelésétdl.

5.3.3  Allandésag

A digitdlis informacié egy masik érdekes vondsa az allanddsag. Barmi, amit
digitalis kérnyezetiinkben tesziink, nyomot hagy maga utan. Egy-egy dokumentum
megnyitdsanak idGpontja ugyanugy rogzitédik, mint begépelt szerelmes verseink;
egy atlagos honlap megnézésekor szinte ugyanannyi informacidé tavozik gépinkrdl,
mint amennyi érkezik. Ezeknek a nyomon kovetését az informacié6zon ugyan
megneheziti, de az az elv, miszerint ,valamilyen méddon minden cselekedet rogzil”,
igaz a digitdlis kultira minden objektumara. Az informdacids tarsadalomban a torlés, a

felejtés joga jelent kihivast, és nem a megb6rzés.
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5.3.4  Masolhatdsag

Egy masik fontos tényezd, hogy a digitalis informacido konnyen masolhatd,
halézatba kapcsolva ennek lehet6sége végteleniil megnd. Ez a jelenség Uj terjesztési
és terjedési logikakat indukalt, melyek gyokerestiil felforgattdk a tartalomipart. A
vilaghalo torténetét most nem idézziik fel, csak arra a tényre hivjuk fel a figyelmet,
hogy a cél kozponti irdnyitas nélkil is mikodb&képes rendszer |étrehozasa volt. Ezt
valdban sikeriilt elérni; ha e mellett tekintetbe vesszik a digitalis informacid
sokszorosithatdsagat és a vilaghalén adott , linkelési” lehetGségeket, lathatd, hogy a
digitalis informacié barmilyen blokkoldsa, az informacidaramlas szabdalyozasa eddig
sohasem tapasztalt nehézségekbe (tkozik, szinte lehetetlen. Orszagos szintd
cenzUrajara mégis szamos példat talalhatunk napjainkban is. Az internet egyszerre a

vilag legjobban szabalyozott, és a legkevésbé szabdlyozott kornyezete.

5.3.5 Azonnalisag

Napjaink kulturdjanak (tobbek kozott) alapvet6 jellemvondsai az azonnalisag, a
globalizalt (és egyben uniformizalt) tartalom lokalis értelmezései, valamint a
vilagszerte ismert tomegkulturdlis szimbdlumok és ikonok megléte. Az alabbiakban a
digitalis kulturanak az el6bb felsoroltak mellett Iétezd jellemvondsait emeljik ki.
Szamos mddon jonnek létre digitalis elemek: elsGsorban szamitogép segitségével, de
napjainkra a digitadlis fényképez6gép kiszoritotta a hagyomanyos szerkezeteket,
telefonunkkal (mozgd)képet és hangot is tudunk rogziteni, a televizid és a radié is
digitalis platformra helyez6dik at. A szamitdgépek pedig nemcsak a
maganéletiinkben megjelend informaciokat jelenitik meg digitalis Uton, hanem az e-
kormanyzat, az e-egészségligy stb. jelenségei révén mindennapi létlink kdrnyezetét
is. Rdadasul a jovGben egyre nagyobb szerephez jutd virtualis vilagok minden

,atomja” digitélis.

5.3.6  Interaktivitas és interkonnektivitas

A digitalis vildg (és az informaciés tarsadalom) két kulcsfogalma az
interaktivitds és az interkonnektivitads. Digitalis kornyezetben minden interaktiv,
immar a televizidzas is, természetes dolog barmilyen kulturdlis objektum
megvaltoztathatésaga. Az interkonnektivitds (mellyel az informacios tarsadalom

elektronikus eszkozei ajandékoztak meg) létrehozza a folyamatos elérhetlség és
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kapcsolattartas lehetGségét - ez pedig szamos hagyomanyos kulturalis mintat

megvaltoztat, intim szférank kezelésétdl kezdve a munkakultdrankig.

5.3.7  Erzékelés és tapasztalds

Valdsagos-e a vilag, amit érzékelink? Mi az, amit érzékelliink? Mi a célja ennek
az érzékelés- és tapasztalashalmaznak, ami korbevesz minket? Mi az egyén és a vilag
kapcsolata? Olyan kérdések ezek, melyekre életiink sordn mindannyian keressiik
idénként a valaszt — kulturdinkban pedig szamos valasz megjelent mar. Az ember
egyszerre bioldgiai és tarsadalmi lény — a kornyezet érzékelése fajunk esetében
nemcsak bioldgiai, hanem kulturalis kérdés is. Az a bennszilott, aki a kornyezé
vildgot magikus felfogasan keresztiil vizsgdlja, teljesen masképpen él meg egy
balesetet, mint mondjuk egy eltéré kultirkorbdl szarmazdé ember — az egyik magikus
cselvetést, rosszindulatu hatast lat ott, ahol mas egy rossz |épést, figyelmetlenséget.
De idézziik fel a nyugat-eurdpai kdozépkor ma mar zavard perspektivaju képeit —
nehéz elképzelnink azt, miért nem volt a korabeli miivészek szamara evidens az,
hogy a tavolabbi személyt vagy targyat kisebbnek abrazoljak...(Ena G. Heller, 2010;
Russel, 2005) vagy miért evidens nekiink az, hogy valami kisebb lesz tavolodva?
Miel6tt azonban elvesziink a kulturtorténeti példak rengetegében, térjink vissza az
informacids tarsadalom eszkdzeihez.

Nem is olyan régen, szaz éve sincs, a teljes nyugati kultira a kozvetlen
tapasztaldsban hitt. A digitdlis kultira hasznaléi az elmult évtized soran hatalmas
mentalitasvaltason estek &at: megtanultak, hogy az érzékelés digitalis uton
manipuldlhatd. Kozhelyszerdvé valt, hogy az altalunk érzékelt vildg generalt is lehet.
S6t, az emberiség kulturajaban elGszor felmeril az a lehet6ség, hogy voltaképpen
mindegy, generdlt vagy valddi valésagot érzékeliink-e. Ezt az irdnyt erésitik a
szérakoztatdipar mas iparagakba is atszlrédé technikai megoldasai, de a virtudlis
kérnyezet kivetitése a vald vildgra is (augmented reality, LBS technoldgidk).” A jové

virtudlis vildgai egybe fogjdk mosni a minket koriulvevé valdsagot a digitélis

7 Az augmented reality a kiterjesztett valésagot jelenti, amikor egy technoldgiai eszkoz segitségével (pl. specialis szemiiveg,
mobiltelefon stb.) egy virtudlis "réteget" jelenithetlink meg, altalaban kiegészit6 informaciokkal szolgdl. Az LBS a location based
technology roviditése, jelentése helyfligg6 szolgdltatasok. Itt is olyan technoldgiarél van sz6, meg helymeghatarozas

segitségével igyekszik az adott id6ben az adott helyszinen relevans, vagy minket érdekl§ informacidt, szolgaltatast nyujtani.
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kornyezettel.

5.3.8 Identitas

A harmadik kulcsfogalom az identitds. Barmilyen kultdraban él6 ember élete
soran sok szerepet jatszik, sok azonossagot felvesz. Ezek mennyisége és a szerepek
valtakozasanak gyorsasaga nem csak az egyéntdl, de a kulturalis bedllitddastdl és a
kornyezet nyomasatdl is figg. Eletiink egyik legfontosabb kihivasa a sok szerepvaltas
kozott is megtartani egyéniségmagunkat, megfelelni onnon igényeinknek és a
szlkebb, ill. tdgabb tarsadalmi elvarasoknak. A szerepek, identitasok cserélgetése,
felvallaldsa, hasznalata és levetése egyid6s az emberi civilizaciéval. Nincs ez
masképpen az informdciés tarsadalom koraban sem, amikor Uj tényez6ként
megjelenik egy nagyon nagymértékben technikai koriilmények altal befolyasolt, de
emberi identitdshalmaz, a haldzati identitdas. A szamitdgépeknek, a vizualizacids
technikdknak, de f6leg a digitalis azonositasnak kdszonhetéen ugy lehetek valahol,
hogy nem is vagyok ott; ugy veheti fel valaki a személyiségem, hogy nem is hasonlit
ram, lehet, hogy nem is vagyunk egynem(iek — és ami a legijeszt6bb, nem is kell neki
sajat személyiségét megvaltoztatnia. Virtudlis identitasunk kettés teherrel kiizd:
létfontossagu, de elszakithatd tulajdonosatdl. Ez a tény, illetve az ebbdl fakadd
félelem szinte mar logikusan és természetszerlleg valik nyugati technofil (és

egyszerre -fob) kultdrank alapelemévé.

5.3.9  Bizonytalansag

A fenti hdarom kulcsfogalom kdrnyezetét pedig egy alapvet6 bizonytalansag
adja. A szamitogép terjedésének kezdetekor meg voltunk gy6z6dve arrél, hogy ez az
eszkdz soha nem fog kitdrni a laboratériumok vilagabdl. Az internet terjedése el6tt
ugy gondoltuk, hogy ez a kommunikaciés csatorna soha nem fog popularissa valni.
Ma pedig alapvet6en befolyasoljak életiinket. Legujabban azt tapasztaljuk, hogy a
szamitogép és az online lét kiszabadul a dolgozdszobabdl és a munkahelyrél, kikerl
az utcdra, a szabadba, eltlinnek a megszokott beviteli periféridk (monitor,
billentylizet stb.). A gazdasagi vilagvalsag (az utdlag nyilatkozo szakértéket kivéve) a
nyugati vildg polgdrait meglepetésként érve felforgatta vildgukat, vészjésld és
fenyegeté mélységet adva a globalizdcidonak. Ami eddig egy elvont, idealisztikus,

tobbnyire kulturalis gondolat volt, hirtelen a mindennapok rideg és kényortelen
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valdsagava valt. Sokan az informacids tarsadalomnak kockazati-tarsadalom jellegét
emelik ki. A megkozelités félrevezetd, hiszen ugyanekkora — vagy sokkal nagyobb —
kiszolgaltatottsagban élt a kozépkor embere a tarsadalmi rendszer, az egészségligy
vagy a természeti jelenségek szeszélyes, kiszamithatatlan és altala befolyasolhatatlan,
de rd hato jelenségei miatt. A természeti népek esetében ez a befolyasolhatatlansag
akkora mértéki, hogy megsziiletett a magia és a vallas jelensége, mint az ember

irdnyitani, befolydsolni akardsanak eszkoze.

5.3.10 Sebesség és megfoghatatlansag

A Dbizonytalansag mellett fontos jellemz6k még a sebesség és a
megfoghatatlansdg. Minden Uj technoldgia a sebesség novelését szolgalja.
Kezdetben a helyvaltoztatds sebessége volt a f6 trend, napjainkban pedig az
informacidcsere sebességének novelése a f6 cél. Ezt a gyorsuldst a mindennapokban
is érzékeljik. A technolégiak sebessége jelen pillanatban meghaladja az emberi,
biolégiai szervezet természetes sebességét — ez pedig feldolgozandd, kezelendd
fesziilt helyzetet teremt, melyre egyénként és kozosségként is reagalnunk kell.

A digitdlis kornyezetben tavol kertliink az informacio és a targyak forrasatdl.
Eltavolodunk a megfoghatd vilagtél, megnovekszik a bizalom és a megbizhatdsag
szerepe. Taldn a legnagyobb kulturdlis valtas a ,valédi”, illetve a kézzel nem foghato
kulturalis objektumok megbecsiilése terén jelentkezik. Masképpen megfogalmazva:
az adott kulturdban él6k szamara értékes-e az, ami megfoghatatlan? A digitdlis
kulturdlis objektumok és mintazatok latszélagos megfoghatatlansaga konnyen
sulytalanodashoz vezet. Az elkdvetkezd évtizedekben azonban minden bizonnyal el
fogjuk fogadni, hogy a digitalis tett, a digitalis sz6 és a digitdlis targy is mindenféle

értelemben valédi tett, valodi szo és valddi targy.
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5.3.11 Multitasking

A multitasking a gyakorlatban azt jelenti, hogy sok mindent csinal(hat)unk
egyidejlileg. Nagyon jellemz6 példaul napjainkban a médiafogyasztasra, és a
szérakozasra is (Székely, 2014). Az 0Osszefondédd, parhuzamos tevékenységek
felaprézhatjak a figyelmet, igy egyes elemeik konnyen hattérbe szorulhatnak. A
folyamatos online jelenlét lehet6vé teszi akdr a tobb parhuzamos kommunikacids
térben torténd interakciot, és ezaltal szinte elkerilhetetlen a személyes, a csoportos
és a tomegkommunikacio ,6sszeolvaddsa”. A hattér-médiafogyasztdshoz hasonldan
megjelenik a hattér-kommunikacié is, ami a folyamatos szélessavu kapcsolatbdl
adododan egyidejlileg tobbféle kommunikacids térben vald jelenlétet eredményez.

A multitasking megitélése kettds: egyrészt kétségbevonhatatlan, hogy
jellemzd, és kitorolhetetlen, eltérolhetetlen jelenségrél beszéliink, mely kiilonb6z6
mértékben és sikerrel jelentkezik mind az egyének, mind a kozosségek, de példaul a
vallalkozdsok életében is. Masrészt tagadhatatlan tény az is, hogy szétszérja az
emberi figyelmet, konnyen latszat-szérakozasokat, latszat-munkafolyamatokat,

latszat-id6toltéseket és latszat-kapcsolddasokat hoz étre.

5.3.12 Mikro-id6 kihasznalasa

FGleg az okostelefonok (és tabletek) terjedésével érzem egyre fontosabb
tényez6nek. Ez a technoldgia lehetGvé teszi az azonnali rendelkezésre allast (erre
leginkabb azért volt sziikség, hogy a bejové telefonhivas ne rombolja le az éppen
addig futd folyamatot, példdul az olvasdst vagy jatékot). A mobilos jatékok egyik
fontos jellemzGje, hogy gyakorlatilag nincsen beto6ltési idg, illetve ha megszakitjuk,
akkor 1-2 masodpercen beliil ujra folytathatd. Nem kell leiIni a személyi szamitogép
elé, betolteni egy jatékot, a buszra felszallva elég egy gyors ujjmozdulat, és lehet is
jatszani (nyilvan a jatékok komplexitasa mas). A jaték mellett a chat jelenlétét érzem
nagyon fontosnak a mikro-id6 elGretorésében. Az okostelefon kijelzi, ha valaki ir,
nem kell folyamatosan figyelnem és varnom. Latom, hogy ram ir valaki, és séta
kozben, amig piros a ldmpa, gyorsan valaszolok, egy masik kis toredék id6ben megint
rapislantok, valaszolok stb.

A mikroidé kihaszndlasa egyre jobban visszaszoritja az unalom lehet6ségét is,

a mellett raneveli a hasznalét, hogy figyelmét kis id6kozokre (is) fokuszalja, ezzel
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|étrejon a multitasking nagy ,ellenfele” —itt nem parhuzamos cselekvésekrdl van szé,
hanem gyorsan megszakitott, egymast kdvets és felvaltéd folyamatokrél. Ez a trend

hozzajarulhat a hosszu tavu koncentralas meggyengiiléséhez.

5.4 A digitalis kultura kettds koére

A digitalis kultura altalam azonositott tizennégy jellemzéjét egy Osszetett
rendszerként érzékelem. Szamos kozilik egymast erdsité dinamikus ellentétpar
(dllanddésag — megfoghatatlansag, multitasking — mikro-id6 kihasznalasa stb.). A
legtobb kozullk at- és atjatszik egymasba (példaul az id6 széttoredezése az érzékelés
és a megfoghatatlansag teriletét és érinti). Akdr egy fogalmon belll is
értelmezhet6ek ellentétes irdnyu jelenségek (példaul a sebesség fogalmaban benne
van az anti-sebesség, a lassulds, slow és kiszakadas jelensége is).

A digitdlis kultura kilonb6z6 helyzeteinek, jelenségeinek leirdsanal,
megértésénél mindig érdemes figyelembe venni, hogy nem irhatd(ak) le csupan egy-
egy jellemz6 vizsgalataval és bevondsaval, sok esetben még oly egyszer(inek t(in6
jelenség is tobb jellemz6 egymasra hatasabol éplilhet fel. Ezért (is) érez az ember
csusztatasnak, vagy felemasnak szamos — fGleg a populdris médidban — felroppend
eredményt, adatot a digitalis kultura vilagabdl.

A tizennégy jellemzét parokba rendeztem:

* Interaktivitas - Interkonnektivitas

e Multitasking - Mikro-id6 kihasznalasa

e Szobeliirasbeliség - Elszakadas a forrastdl
e Identitas - Bizonytalansag

e Erzékelés - Tapasztalas

e Masolhatdsag - Megfoghatatlansag

« Allandésag - Azonnalisag

A jellemz6k nem csak parjaikra, de egymasra kiilon-kiilon is hatnak. Rdadasul
nagyon sok, a digitalis kultdrara jellemzé folyamat esetében nem egy-egy par
jellemezé meglétérél beszélhetlink, hanem — kiilonb6z6 mértékben - mindegyik
felbukkanasarél. Ezt az (6nmagaba visszatérG) folyamatot a jellemz6k korre vald

illesztésével jelzem. A fentebbi parok miatt azonban nem egy, hanem két kor
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érzékelteti jobban a rendszert. A létrejové rendszert a digitalis kultura kettGs
korének neveztem el.
Az alabbi abra sikban abrazolja a digitdlis kultura kettés korét. Térben

abrazolva nem egymas mellett, hanem egymas felett lenne a két kor.

Abra 2: A digitalis kultira kett6s kore

A rendszer értelmezését szinekkel is probaltam segiteni. A szdbeli irdsbeliség
és az elszakadas a forrastél egymast kiegészit6 (ellentét)parok, de helyik fontos a
kor tuloldaldn az azonnalisag és az allanddsaghoz képest. A multitasking és a mikro
id6 kihasznaldsa is hasonld hatasu, de ellentétes miikodési elvi jellemz6k. Az id6
széttoredezése pedig érinti az érzékelés és a megfoghatatlansag terileteit.

A digitdlis kultura kettGs kore egy értelmezési rendszer, melynek elsédleges

célja a digitalis kultura mikodésének tobbrétegliségét és Osszetettségét érzékeltetni.
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5.5 Két trend

Az el6bbi fejezetekben bemutattam a technoldgiai innovacidk egyre gyorsuld
terjedését. Ahogy ez az id6 csokkent, és atlépte el6szor az 50, majd a 25,
napjainkban mar az 6t éves hatart, egy fontos hatds jott |étre: gyorsabban terjed el
egy technoldgiai innovacié a vildgon, mint ahogy a generaciok cserélédnek.

A tudasatadas eddig megszokott és mikodd ritmusa (letisztult tudas az
id6sebbt6l a fiatalabb felé, iskola a didk felé, cégvezet6 tapasztalata az Uj
alkalmazottak felé stb.) felborul, vagy legaldbbis 0sszetettebbé valik. Az Uj eszk6zok
és hatdsaik megtapasztaldsa és feldolgozdsa parhuzamosan zajlik kilénb6zé koéra
nemzedékek kozott.

J6 példa a tudasatadas formdinak s(ir(isodésére az a kézikonyv, mely tizenot
kiilonb6z6 helyzetet vazol, hogy hogyan lehet athidalni egy tobbgeneracios
munkahelyen a tudasatadas generdacios szakadékait (Greenes, 2008). Négy egymas
mellett él6 generacié élethelyzeteit szedi 6ssze logikai Uton (fiatal kezd6 kivanja
tudasat elmélyiteni, id6s kolléga megy el a cégtdl stb.), és vazol fel metédusokat a
helyzet kezelésére.

Korilbelll egy évtized alatt eljutottunk a digitalis kultira hatasai vizsgalata
terén a harmadik szintre: kezdetben a digitalis kultira jelenségei csupan a
hagyomanyos kultura passziv digitalizalt termékei voltak. KésGbb egyre tdbb olyan
kulturadlis jelenség alakult ki (a szélessavu internet, a Web 2.0 és az okos eszk6zok
terjedésével), melyre eddigi kultirdankban nem volt példa. Ma mar azt lathatjuk,
hogy a digitdlis kultura befolyasolja és valtoztatja a hagyomanyos kultdrat (Rab,
2007).

A fiatalok teljes mértékben részesei ennek a valtozasnak. Eletiikben mar mint
adott kornyezet jelenik meg az informaciés tarsadalom. Bar nem &6k inditottak el,
igazi szereplGi 6k, illetve a sorban érkez6 generdcidk — itt csak utalok Tari Annamaria
altal részletesen feldolgozott X, Y és Z generacid leirasara (Tari, 2010, 2011). Az EU
Kids Online adatai szerint (Sonia Livingstone, 2012) az eurdpai fiatalok kilenc és
tizenhat év kozotti tagjai naponta atlagosan 88 percet interneteznek, 60%-uk minden
nap online. Kozel feliik (49%) haldszobajaban is hozzafér az internethez, és haszndlja

is azt.
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Johnson (Johnson, 2011) axiomanak tekinti azt, hogy az interaktivitas fejleszti az
agyat. Véleménye szerint az internet harom alapvet6é mddon valtoztatta meg az
emberi gondolkodast: felerGsitette a folyamatokban valé részvétel lehetGségét,
kényszeritette a résztvevbket, hogy Uj fellileteket tanuljanak meg, illetve a k6zosségi
viselkedés uj formait honositotta meg. Az online aktivitas minden formaja valamilyen
maodon a részvételt és a bevondst erdsiti: a levelezés, a chat-elés, a blogok készitése
stb. Minden technoldgiai vivmany elsajatitasa, és beépiilése a kulturaba idébe telik.
Az internettel kapcsolatos vivmanyok megtanulasa bar sokkal nagyobb kihivas, mint
az eddigiek (példaul a telefonalds), de bir néhany el6nnyel is. Harom kulcstényez6t
emel ki, melyek segithetnek a digitdlis irastudds elsajatitasdban: els6ként emliti a
jatékokat, melyek sokszinlek, konnyen tanulhatéak, érdekesek és vonzdak.
Masodsorban emliti a felfedezés 6romét, amikor egy-egy Uj szoftver letoltése és
m(ikddésének, lehetGségeinek felfedezése lenyligozi a kisérletez6t. Néha érdekesebb
el6szor hasznalni egy alkalmazast, mint kés6bb dolgozni vele - emeli ki.
Harmadsorban pedig a szocidlis kapcsolatokat emeli ki, az internet alkalmazasainak
tulnyomd tobbsége egyltt jar(hat) egy kozosségbe vald belépéssel, masok
eredményeinek megismerésével stb. A televizié és az autd bezarta az embereket a
nappalijukba, az internet pedig é16 kozosségi tereket nyit nekik.

James Gee (Gee, 2011) az emberi viselkedés azon vonasat emeli ki, miszerint
a mindennapi élet soran agyunk ugy m(ikodik, hogy létrehozza minden fogalomnak,
ismeretnek a szimulacidjat (példaul amikor eskiivére gondolunk, akkor nem szaraz
definicioként jelenik meg el6ttiink, hanem személyes tapasztalatokon, vagy a média
altal kozvetitett képeken fejlinkben rogzilt Osszessége jelenik meg). Ezek a
szimulaciok segitenek a valé életben vald viselkedésben szamunkra. Az agy, és a
gondolkodas ebben a megkozelitésben tehdt nem mas, mint egy szimulacids
kornyezet, amire alapozva vagy el6re gondolkodva, vagy 0sztondsen reagalunk a
kornyezetiinkre. Nem nagy az ugras innen a jatékokig, melyek gyakorlatilag
szimulacios kornyezetek. Ezekben a kornyezetekben a jatékosok nem modositjak a
jatékot magat (a kornyezetet) de hatassal vannak rd, és szamtalan kiilonb6z6
helyzetben, helyszinen cselekednek, és cselekedeteiknek hatdsa van. A tanuldsi
folyamatok (és az igény a tanuldsra) kdédolva van, mivel bizonyos tipusu

cselekedeteket csak akkor tudunk kivitelezni, ha megtanultuk el6tte a vonatkozd
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képességet (skillt). A jatékok két dolgot épitenek be a jatékosokba: valamit tenned
kell azért, hogy elérj valami mast, illetve hogy a kornyezeti valtozékra kell reagdlni
azonnal és hatékonyan. A jaték folyamata a jatékos szdmadara nem &all masbdl, mint
helyzetek, akcidk és (a részér6l nyudjtandd) ellenakcidk dinamikus sorozata. Bar
James Paul Gee nem hasznadlja a fogalmat, a gamifikacié szellemi hatterének egyik
megalapozdja ezzel az irasaval.

Don Tapscott (Tapscott, 2011) kutatasait sajat csaladon beliili tapasztalatai
inditottak el, az itt felmerilé kérdéseket széles, 6.000 f6s mintan lekérdezve vizsgalta,
els6dleges céljaként a digitalis kultdra Uj normait prébalta beazonositani. Az els6 a
szabadsag (a valasztas szabadsaga), ami példaul abban mutatkozik meg, hogy az uj,
digitalis kultura nemzedékei sokkal gyorsabban valtogatjak munkahelyeiket, mint az
el6z6 generacidk, vagy hogy tudatosabb vasarlok (elére informalédva tudjak, mit
fognak vésarolni). A masodik a testre szabhatdsdg. Egy ujonnan érkez6 technikai
eszkdznél azonnal a lehetGségek hatdrait keresik, a rugalmassagot, a testre
szabhatdsagot, a megjelenés és a funkciok szamossagat. Hogyan lehetne még jobb,
vagy még személyesebb? Még akkor is erre torekednek, ha ez a személyre szabas
nem okoz teljesitmény vagy hatékonysag novekedést. Harmadikként az alapos
vizsgdlatot azonositotta, mely azt jelenti, hogy a fiatal generdaciok
megfigyel6képessége nagyon alapos, apré jelekbdl kovetkeztetnek jol, és nehezebb
Gket becsapni példaul egy hamis képpel. A negyedik a feddhetetlenség, véleménye
szerint az Uj generaciod tagjai nem szivlelik a hamissagot, és nem vasarolnak példaul
olyan cégekt6l, melyekrél azt gondoljak, hogy becsapjak Gket.

Az informacids tarsadalom terjedésének hatasvizsgalatakor két kulturdlis
meta-folyamatot azonositottam. Meggy6z6désem, hogy ez a két folyamat

alapvet6en fogja befolyasolni az informacids tarsadalom polgdrainak mindennapijait.

5.5.1  Ujfajta tudasszerzési modellek

A kérdések nélkili valaszok rendszere helyett a kérdésekre adott azonnali,
toredezett valaszok — az oktatasi rendszerben ,bemagolt” tudds helyett barmelyik
pillanatban rendelkezésre all egy eszkdz, mely segitségével megszerezhetd az adott
tudas, példaul egy torténelmi idépontot, vagy egy konyv cime. Az allandéan

rendelkezésre all6 informaciés haldzatok (mobil internet kapcsolattal)
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megkérddijelezik az adatok ismeretét, inkdbb az allandé rendelkezésre allast, és a
magas szintl informdacids irastudast igénylik.

Rendszer nélkil drasztikusan megnovekszik a kiszolgaltatottsdg és az
irdnyithatdsag — a toredezett valaszok megszerzésének képessége azonban leginkabb
azokat erdsiti, akik rendelkeznek forraskritikaval, illetve felépitett rendszerrel a
fejikben. Ennek hidnyaban hidba talal ra az informaciora, nem lehet biztos benne,
hogy ez helyes, illetve megmarad , puszta” informaciénak, és nem valik tudassa. Ez a
trend nem csak az informacidszerzés teriiletén, de mas teriileteken is érvényesiil:
ilyenek példaul a vasarlas, étkezés, szoftverek vasarldsa stb. Az informacios
tarsadalom embere elvarja azt, hogy akkor és ugy alljon rendelkezésére egy
szolgaltatas/tudas, ahogyan és amikor & szeretné. Az okostelefonon nem kell elére
telepitve minden alkalmazds, de ha kell valami, azonnal (és lehet6leg ingyen) le
lehessen tolteni és hasznalni. Legyen nyitva bolt éjszaka is, ha éppen akkor akar és

tud vasarolni, ugyanigy, legyenek éjjel nappali étkezdék, gyors étkezdék stb.

5.5.2  Eltavolodas a fizikai valdsagtadl

A latott valdsag illuzid, nincsen atélés — a televizidval kezd6dott, az egyre
kidolgozottabb mozgdképek folytattak, és a bévils, a nyugati vildg gondolkodasat
egyre inkabb meghatdrozé szérakoztatdipar egyre fejlettebb vizualis megoldasai
tették teljessé, hogy gyakorlatilag barmit a szemiink elé tudnak varazsolni. A témény
vizudlis informacié mindent megmutat, és immar nem borzaszt el senkit egy
O0sszeomld varos, vagy egy lelassitott heroikus kiizdelem vagy a fizikai valésag hatarat
atlép6 torténetvezetés. A szérakoztatdipar teljesitményének eredményeképpen
mindent lathatunk — és mindent lattunk is mar, fliggetlenidl attél, hogy ez valdsag,
vagy sem. A vizudlis érzékelés ilyen mértékl elkényeztetése tétele Gnmagdban is
meghatdrozo folyamat, de a kovetkez6 pont fényében taldan még fontosabb.

Kézzel nem foghatd pénz, konyv, levél, ajandék, emlék stb. — a digitélis
eszkozok terjedésével egyre tobb, addig kézzelfoghato érték kerll at a virtudlis térbe.
A pénz egyre inkdbb atvaltozik informaciova, a fényképezbgépek mar csak digitalis
képeket készitenek, levelezésiink szintén digitdlis kornyezetben zajlik stb. Egyértelm,
és hatarozott modon egyre kézzelfoghatatlanabbd valnak kulturalis objektumaink —

ez a folyamat mindenképpen furcsa, hiszen alapvet6en biolégiai |ények vagyunk, és
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ezzel a folyamattal gyakorlatilag a vizualis érzékek birodalmdaba utalunk at minden
értéket. Az ,,atmeneti” generacidk megértésében pedig fontos szerepet jatszanak az
értékvizsgalatok, példaul tud-e ugyanolyan értékes lenne egy tobb szdz képet
tartalmazd digitalis mappa egy egy napos kirdndulasrél, mint két-harom papirkép
ugyanarrol?

A kett6 egylittes kovetkezménye egy atalakuld mentdlis mikodésmodell,
mely mar zajlik, és erre vezethetd vissza szamos fesziltség, kulturdlis és tarsadalmi
jelenség, pl. online privacy problémakore, a szerzGi jog problémakoére, a médiafliggés,
a tanuldsi fegyelem és az oktatasi rendszer valsaga, a kiilonb6z6 értékkezelések. A
fenti trendek véleményem szerint azt eredményezik, hogy atalakulnak az eddig
ismert tarsadalmi rendszerek: a csaldd, az oktatas, a szocializacié, a maganélet, az

egyén onpercepcidja, a munka vilaga, a fogyasztas stb.

5.6 Az informacids irastudas

Az informacios irastudds fogalma az 1970-es évek informacios technoldgiai
fejl6édésének eredményeképpen jelent meg. Az elmult harminc év soran a fogalom
hasznalata nagymértékben kiszélesedett, kibGviilt, Ujabb rétegeket kapott, mas
szempontbdl pedig besziikult (egyre inkdbb a szamitégép és/vagy az internet
hasznalatara korlatozddik). Az informacids irdstudas nem csupdan bizonyos eszk6zok
kezelésének képességét jelenti (az a digitdlis irastudds), hanem az informacié
elérésének és felhasznalasanak képességét.

Az informacids irastudds sokszorosan megterhelt fogalom, amihez mar
rengeteg definicidt, képességet, szintet és rendszert kapcsolnak, és, hasonldéan az
informacidés tarsadalom fogalmdhoz, nagyon sokan kiliresedett "bdnusz-
fogalomként" alkalmazzadk, mikdzben jobb esetben csak egy szlik részteriletére
gondolnak.

Az informacids irdstudas kifejezés egyik els6 megjelenése 1974-re tehetd
(Zurkowski, 1974) és szoros kapcsolatban allt az oktatas reformjaval (mindenekel6tt
az Egyesilt Allamokban zajlott reformmal), és az informéacié hatékony hasznélatara
vonatkozott. Hasonléan korai el6forduldsai a problémamegoldast allitjak
kozéppontba, de mar ekkor is volt tdgabb értelmezése, a kiilonb6z6 forrasokbdl

szarmazo informaciok elérésének, értékelésének és haszndlatdnak képességét értve.
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Egy masik, korai, de utdébb nem folytatédé meghatdrozidsa a hirek egyedi és
fliggetlen szemléletére vonatkozik. Folyamatos probléma, hogy sokan megprobaljak
az informdcids irastudas egyetlen, atfogd definicidjat megadni, mikézben a
kezdetektdl nyilvanvald volt, hogy Osszetett, sokoldali témardl van szo, kiléndsen
azért, mert az informacids irastudasnak minden médiumra vonatkoznia kell és a
hagyomanyos értelemben vett, a szamitégépes, média- és a haldzati irdstudasok
talalkozasi pontjaban helyezhetd el (David, 2001).

Az informacios irastudds fogalmanak megjelenésére els6k kozott az Amerikai
Konyvtaregyesilet (ALA) reagdlt és 1989-ben éppen az oktatasi, féként az életen at
tartd tanuldsra vonatkozo jellegét hangsulyozta, de kiemelte fontossagat az egyének,
az Uzleti élet és az allampolgari Iét szempontjabdl is. Definicidja tag volt és nem
korlatozédott a konyvtari forrdsokra, ugyanis informacids irdstudénak azt tekintette,
aki felismeri, mikor van sziiksége informacioéra, és kimondta, hogy végs6 soron az
informacids irastudast az birtokolja, aki megtanulta, hogyan kell tanulni - ez mar
feltételezi annak ismeretét, hogy hogyan szervezédik az informacid, hogyan talalhatd
meg, és hogyan hasznalhaté fel a tanuldsban.® Az ALA az egész oktatasi folyamat

7

atalakitasaért szallt sikra egy konkrét tananyag kidolgozasa helyett, és egy sor

szikséges készséget jelolt meg. Ezek a készségek a kovetkez6k:

e azinformacidszikséglet felismerése,

e az adott probléma megoldasahoz sziikséges informacid azonositasa,

e aszikséges informacié megtaldlasa,

e amegtaldlt informacio értékelése,

e azinformacio szervezése

Az informdcids irastudas gyakorlatilag az informacié hatékony felhaszndlasanak
képessége az adott probléma megoldasara. Van olyan vélemény is, miszerint a
felhasznaloképzés tovabbra is a nyomtatott dokumentumokon alapuld, konyvtar-

centrikus oktatds, mig az informacios irdstudas a szamitdgépes és a multimédias

forrasokat is magaban foglald, Uj paradigma.

® Information Literacy Competency Standards for Higher Education. The Association of College and Research Libraries, Chicago,

lllionis 2000
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Az Egyesiilt Allamok egyetemi kdnyvtérosai altal felvazolt szintek a kovetkezdk:

1. Els6é szint: az informdcids irastudassal rendelkezé didk képes felmérni a

szamara szikséges informacid természetét és mértékét. Ekozben a

felhasznalé meghatdrozza és megfogalmazza az informacié hianyat.

Kérnyezetével interakcidba lép, vagy bongész a meglévé informaciok kozott.

Azonositja a kulcsszavakat, korvonalazza a hidnyzé informaciot. A felhasznald

a hianyzé informacié egy vagy tobb forrasat, annak formajat és tipusat

azonositja. Ennek soran azonositja, hogy az adott informacié milyen formalis

vagy informdlis Uton jon létre, illetve szervezddik. Kilonbséget tesz

els6dleges és masodlagos informacidforrdsok kozott. A felhasznald

meghatdrozza a keresett informacio megszerzésének koltségeit és elényeit.

2. Masodik szint: az informdcids irastudassal rendelkezé felhaszndld hatékonyan

és eredményesen eléri a kivant informaciét. A felhasznalé kivélasztja a

leginkabb igénybe vehets forrast vagy informdacidés rendszert, amelynek

segitségével elérheti a kivant informdaciét. Ezutdn a felhaszndld kidolgozza

keresési stratégiajat. Mindezek nyoman a felhasznald kilonb6z6 mddszerek

segitségével online vagy személyes kapcsolat segitségével megszerzi a kivant

informacidt. Ha sziikséges, akkor a felhasznald ujrafinomitja, és Ujra elinditja

a keresést. A megszerzett informaciot pedig a felhasznalé dekddolja, eltarolja

és menedzseli.

3. Harmadik szint: az informacids irastudassal rendelkez6 felhasznald

forraskritikaval él, utana feldolgozza a kinyert informaciot és beépiti sajat

tudasaba. Ennek soran el6szor is a felhasznald O0sszegzi a kinyert informacio

f6bb meglatasait.

4. Negyedik szint: az informaciés irastuddssal rendelkez6 felhasznald

hatékonyan felhaszndlja az informaciot valamilyen célja eléréséhez.

5. Otédik szint: az informéacids irdstudassal rendelkezd felhasznalé megérti az

informacié értékét, felfogja gazdasagi, jogi, etikai korGlményeit, és az

informacidkat ennek megfelel6en hasznalja fel.

Az informdcids irdstudas fogalmdhoz szorosan kapcsolddik a haldzati, az

internetes, a multimédia- és a hipertext-irdstudas. Ezek 0sszefoglalé megnevezésére

az angol e-literacy kifejezés azért nem nyert teret, mert kiejtése lényegében azonos
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az illiteracy (irastudatlansag) szdéval. Az ,internetes irdstudas” vagy ,internet-
irastudas” kifejezést 1995 o6ta sokan hasznaljdk informalisan, de a szakirodalomban
alig lelhetd fel. A , hiper-irdstudas” a hipertextbdl (féként html-dokumentumokbdl)
nyerhet6 tudds megszerzésének képességére vonatkozik. A , digitalis irdstudas” az
1990-es évektdl kezdve a hipertext és a multimedidlis (szoveget, képet és hangot
tartalmazd) lGzenetek olvasasanak és megértésének képességét jeloli (Virkus, 2003).
Az informacids irastudas fejlesztése tehat nem a technikai eszk6zhaszndlat, hanem a
fejekben lezajléd tudatos érdekérvényesitési gondolkoddsmoéd vagy gondolkodasi
forma fejlesztését jelenti. Felismerni egy informacié hianyat, megkeresni, megtalalni
és feldolgozni azt, majd felelGsséggel felhasznalni a kés6bbiekben — nyilvanvalo,
hogy az informdacids irastudas fejlesztése egyszersmind a kritikai gondolkodas
fejlesztését is jelenti.

Az informacidés irastudds az informacié elérésének és értékteremtd
felhasznaldsanak képessége, informacids irdstudénak pedig azt tekinthetjik, aki
felismeri, hogy mikor van sziiksége informaciora. Az informacios irdstudasnak az van
a birtokaban, aki megtanulta, hogyan kell tanulni.

Az informdcids irastudas kihivasdanak megértése azért fontos, mert
gyakorlatilag ez befolydsol minden cselekvést az informacios tarsadalomban: az ezzel
nem rendelkez6k nem tudnak tanulni, fejlédni, érvényesiilni a munka vilagaban, de
vasarolni sem, demokratikus jogaikat érvényesiteni, vagy akar identitdsukat, jogaikat
megvédeni sem. Az ezzel a tudassal, képességgel nem rendelkezék az informacios
tarsadalom vesztesei. Jelen pillanatban a magyar lakossag tulnyomad tébbsége ilyen,
vagy azért, mert nem is fér hozza, vagy azért, mert hozzafér, de digitalis irastuddsa
alacsony (eNet & Telekom, 2015). A hazai lakossag informacios irastudasanak
megmérése izgalmas kutatdi kihivas, mely az IKT eszk6zok haszndlatatol indulva el
kell jusson a lakossdg pénziigyi onmenedzseléséhez, egyéni karrierépitéséhez,
munkahelyi sikerességéhez, de akar a kapcsolatépitéshez is.

Az informacios irastudasrdl, mint az informacios tarsadalomban vald élet
nélkilozhetetlen eszk6zérél mar sokan és sokat irtak. Nem is lehet ez masképpen,
hiszen az informaciéval vald banasmdd képessége valdban kritikus tényezé
mindennapjaink életében. A fogalom megjelenik az életminiséggel kapcsolatosan,

stratégidkban, karrierlehet6ségként és -gatként, az IKT eszkdzokkel vald bandsmaod
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terén; de legtagabb értelmében az informacio feldolgozasa, mint olyan, gyakorlatilag
az egyén boldoguldsanak alapvet6 faktora napjainkban (is).

Z. Karvalics Laszl6 nem informacids irdstudasrdl, hanem informacios
irdstudasokrdl ir attekinté fejezetében (Karvalics, 2014). Az informacids irastudas
torténetét négy szakaszra bontja: adaptiv-integrativ szakasz, ezt bdviti ki a masodik
generaciods adaptiv-integrativ irdstudasok szakasza, ezt koveti a cselekvés-irastudas
szakasza, a negyedik pedig a tarsadalmi innovacids irdstudas szakasza. Ezeken belil
pedig lenyligdz6 mennyiségl kildnboz6 informacids irastudas fajtat azonosit:®

e vizualis irdstudas, médiamdveltség és kritikai irdstudas, navigacids irastudas,
jaték-irastudas, adat irdstudas stb.

e infografikai irdstudds, kozosségi média-irastudas, ,nagy adat-irastudas”,
Osszekapcsolt adat-irastudas stb.

e pénzligyi irastudas, részvételi irdstudas, tudomanyos irastudas, jogi irastudas,
pszicholdgiai irdstudas, interoperabilis angol nyelvtudas, multikulturdlis
irastudas, egészségugyi irdstudas, archivumi irastudas

e civilizacids irastudds, jov6-irastudads, intergenerdcids irdstudas, radikalis
informacios irastudas, kontextus irastudas, etikai irdstudas stb.

A konyvfejezetben mindezen irastudasok definicidja és tudomanytorténeti
elhelyezése is megtorténik. Jelen kontextusban a (nem teljes) felsorolassal azt
kivantam bemutatni, hogy az informacids irdstudas fogalma mennyire gyorsan (40 év
alatt) mennyire sokféleképpen értelmezheté gy(ijt6fogalomma valt. A kilénbozé
irdstudasok kozos elemét Z. Karvalics remekiil foglalja O0ssze fejezete végén: ,,...az
informdcios viselkedés végsé értelme a kérnyezettel valo kapcsolattartds
optimalizdldsa a helyesen megvdlasztott cselekvésen keresztiil.” (Karvalics, 2014, p.
82) A kilonboz6 irastuddsok nem kilonb6z6 hangsulyai egy nagy informacios
irdstudasnak, hanem a kilonbdz6 helyzetek és cselekvések altal meghatarozott,
kivaltott mikodések.

Az utdébbi évek legizgalmasabb esettanulmanyai altaldban a fejl6dé orszagok
kihivasaival foglalkoznak a terileten, az informaciés irdstudas kérdését az

informacids tarsadalom fejlesztésével kapcsolva 6ssze (ICT4D - infokommunikacios

9
A kovetkezd lista elsé sora az elsé szakaszhoz kothet6 irdstuddsokat gydijti 6ssze, a masodik a masodikét stb.
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eszkozok a fejlédésért). F. W. Dulle a tanzaniai online informaciéforrasok egy
évtizedének attekintésével jol mutat be egy tipikus helyzetet a fejl6d6 orszagokbdl -
hidba a latvanyos fejl6dések, az iskolai irastudas teriletén még hatalmas
szakadékokat kell leklizdeniik (Dulle, 2015). Nigériai egyetemi konyvtarak
informacids irdstudas fejlesztési projektejeit mutatja be egy kivalé esettanulmany
(Baro, Seimode, & Godfrey, 2013), mely a hozzaférési nehézségek mellett az
egyetemi didkok nehezen érthet6 passzivitasardl és apatikus hozzadlldsardl is
beszamol. A big data trend terjedésének egyik jele a data literacy fogalmanak ujra
fokuszba keriilése. A szerz6pdaros (Calzada Prado & Marzal, 2013) alapos cikkben
tekinti at a data literacy és az information literacy fogalmi eltéréseit, és hangsulyozza
ki azt, hogy az informaciés tarsadalom polgaranak az adatok teriletén is kell
rendelkeznie a keresés, forraskritika és értelmezés képességeivel. A fejlett
informacids tarsadalmakban az informacids irdstudas kiterjesztése és megértése a
még be nem volt tarsadalmi rétegek vagy korosztalyok (példaul id6ések) témakorében
relevans (Rab, 2009).

Jelen fejezetben a digitalis kultura létrejottének lehetséges utjairdl, az ilyen
kulturalis elemek ugrdsszerli mennyiségi novekedésérdl, és térhdditasardl irtam. A
digitalis kulturat az emberi kommunikacié egy Ujabb forradalmanak érzékelem. A
digitalis kulturdnak tizennégy jellemzéjét azonositottam, ezeket rendszerbe szedtem
(a digitalis kultura kett6s kore), és kihangsulyozom, hogy a digitalis kultura
felgyorsult terjedése miatt a killonb6z6 generaciok egy id6ben igyekeznek valaszt

adni sajat maguk, és a generdciok kozotti egytittmdikodés szamara.
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6. A digitalis kultura helyzete a nemzetkozi és a hazai szintéren

6.1 Az informaciods tarsadalom nemzetkozi penetraciés adatai

Az alapvet6 informacios- és kommunikdcidés technoldgidk (szamitogép,
internet, mobil, kilonféle kézi szamitogépek) régidonként és idészakonként eltérd
lendilettel, de folyamatosan terjednek a vildgban. Nap mint nap jelennek meg az
Ujabb hirek egyre b6vil6 terjedésrdl, melynek a vildggazdasagi valsag sem tud gatat
szabni. Nem célom az IKT eszk6zok nemzetkozi terjedésének hosszu adatsoraival
elterelni a figyelmet kutatasom fékuszardl, szamos izgalmas és adatgazdag jelentés
foglalkozik a témakérrel.’® A nemzetkozi trendekbdl két (jelenleg és szamomra)
fontosat emelnék ki.

Az alabbi trendeket az ITU legfrissebb adataival szemléltetem (ITU, 2014).

Abra 3: Az internetet hasznal6k aranya a vilagban 2005 és 2014 kozott

Forras: (ITU, 2014, p. 5)
A fenti dbra szazalékos megoszlasban mutatja azt a stabil emelkedést, mely
az internet hasznalatanak terjedését jellemzi. A fejl6d6 és a fejlett orszagok kozott

nyilvanvaldéan hatalmas szakadék van, de tiz év alatt a fejl6d6 orszagokban is az

0
Példaul az International Telecommunication Union (ITU) éves jelentései illetve adatai http://www.itu.int/ITU-

D/ict/publications/index.html, vagy a World Economic Forum NRI indexe és adatbazisa http://www.weforum.org/issues/global-

information-technology szinte végtelen mennyiségl adatot szolgaltat, de szerkesztésemben immar hatodik éve jelenik meg az

UNESCO IFAP World Progress Report-ja, melyben NRI adatokra alapozva mi is hosszan elemezziik a trendeket

http://www.ittk.hu/index.php/kutatasok/wpr
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emberek harmada hasznalja az internetet, a fejlett orszagokban pedig 78%. A 40%-0s
vilagatlag is nagyon leny(ig6zd.

Sokkal fontosabb (véleményem szerint) a mobil késziilékek és a mobil
internet terjedése a vilagban. Meggy6z6désem szerint a poszt-PC korszak a
leglényegesebb valtozasa az infokommunikaciés eszkozok terjedésének, ez az az
eszkdz, mely a digitalis kultira masik fejezetben leirt mélyrehatd valtozasait és
jellemzaéit indukalja. Az infokommunikaciés forradalom nem a személyi szamitogép,
hanem a személyes eszk6z, mely mindig nalunk van, és 6sszekapcsol minket mas

emberekkel, illetve az internet tudasbazisaval.

Abra 4: A mobil el6fizetések szamanak alakuldsa a vilagban 2005 és 2014 kdzott

Forras: (ITU, 2014, p. 3)

A fenti abra két moédon is alatamasztja allitdsomat. Egyrészt latszik milyen
dobbenetes mértékben és gyorsan terjed a mobilhaszndlat a Foldon. Sokkal
elterjedtebb, mint az internethaszndlat, gyakorlatilag kozelit a teljes lefedettséghez
(a statisztika torzitasait most nem figyelembe véve, hatalmas hozzaférési szakadékok
figyelhet6ek meg a vildgban, ezekr6l lasd az el6bbi labjegyzetben feltiintetett
jelentéseket). Ez azt jelenti, hogy a mobil egy olyan technoldgia, amit szinte minden
ember a Foldon igyekszik maganak megszerezni, és haszndlja azt, minden anyagi és

technoldgiai korlat ellenére.
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A mobil késziilék nem csak telefonalasra szolgal, s6t, egyre inkabb azt latjuk,
hogy a magunkndl hordozott mobilkésziiléket (és egyre jobban terjed6en az
okostelefont) sokkal tobbet haszndljdk a telefonaldson kivili funkcidkra (chat,
fotézas, bongészés, képnézegetés stb.). EzekrSl a jelenségekrél ir nagyon
érzékletesen Danah Boyd a tinédzserek online szocialis életét leiré konyvében (boyd,
2014). A digitdlis kultura jellemzésekor részletesen irok ezekrdl a jelenségekrél.

A magunkkal hordozott eszk6z mobil internet nélkil csonka eszkdz csupan. A

mobil szélessav terjedési adatai az aldbbi dbran jol illusztraljak ezt a hatalmas igényt.

Abra 5: A mobil-szélessav penetraciés adatai a vildgban

Forrds: (ITU, 2014, p. 1)

Azt lathatjuk, hogy a mobil internet terjedése rovidebb idé alatt nagyobb
penetracids értéket ért el, mint a vonalas internethasznalat elterjedtsége az elsé6 ITU
abran (78% vs. 84%). Bar az adatok torzitdsat itt is szem el6tt kell tartani, a

technoldgiai innovaciok terjedésénél megfogalmazott trend itt is kivaldan érvényesiil.

6.2 A digitalis kultira helyzete Magyarorszagon

Magyarorszagon sem mas a helyzet. Az internet irdnt az elmult tizenot évben
mar nem csak szlk kevesek, hanem egyre gyarapodd szamu tomegek is érdeklédnek.
Az ezredfordulétdl virdgzik a digitdlis kultura és egyre szélesebb tomegekhez jut el.
Az internet ara lassan, de biztatdan csokken, a szélessavu kapcsolatok szama né, a
mobilinternet pedig egyenes robbandsszer(ien terjed. Egyre olcsobb a digitalis

fényképez6gép, a szkenner, a nyomtato. Elvarassa valik az internet és a szamitégép
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hasznalata, egyre természetesebb, hogy megkérdezzik valakinek a mobilszamat
vagy e-mail cimét, és nem azt kérdezzik, hogy van-e neki. A nem-hasznalékon
novekszik a nyomas. Az orszag lakossaganak tulnyomod tobbsége kapcsolatba kerdl
IKT eszkdzokkel.

2004-t6l egyre tobben egyre tobbet interneteznek széles savon (Rab, 2008). A
novekedés iteme egyre gyorsul, a magyar internet megtelt élettel, kiisz6bére érve
annak, hogy a tobbségi kultura részévé valjon. Az elmult években a magyar nyelv(
tartalom és szolgdltatasvilag rendkivil kibéviilt, elmélyilt és széleskorl lett. Az
elmult tiz év sordn a magyar online vildg szamos valtozason ment keresztiil, az
internet Magyarorszagon is kitort a kezdeti informaciéfogyaszté egyetemi, lzleti
kornyezetbd6l, konnyedebbé, szérakoztatdobbd, természetesebbé, sokszinlbbé és
fogyasztoorientalttd valt.

Immar nem az a racsodalkozas a hir, hogy fiatalok mobiltelefonjuk segitségével
képesek filmeket felvenni, és ezeket kozzétenni az interneten, hanem maga a felvett
film Gzenete, a vildgnak azon jelenségei, melyeket eddig nem ismerhettiink meg,
vagy legalabbis nem multimédidsan dokumentalva (iskolai botranyok, extrém
sportteljesitmények stb.) Természetes a digitalis eszk6zok haszndlata, és mivel ezt
mar a televizio-kultdra is igy kezeli, a fentebb vazolt internettél tavoli, de televiziét

hasznalé réteg életébe is beéplilnek ezek a jelenségek.

6.2.1 A magyar digitalis kultura f6bb korszakai

A magyar informacids tarsadalmat a digitalis kultura oldalarél megkozelitve 6t
nagyobb szakaszra bonthatjuk. Az els6, kezdeti id6szak (1990-1995) a hd&skorszak,
amikor még a mdkodtetés volt a kihivas. Ez az idGszak a szellemes és egyedi
megoldasok, a mérnokok és specialistak vilaga. Az internet (illetve az azt megel6z6
informacidmegosztd haldzatok, a BBS, X-25 stb.) hasznalata gyakorlatilag még
szubkulturanak tekinthets, ami egyuttal nagyon kevés lelkes ember szamara az
onmegvaldsitas terepe is. Ez a hd&skorszak joval 1990 el6tt elkezdddik,
korszakkezdének azért valaszthatdé 1990, mert ekkor kezdett el mikoédni a .hu
nameszerver, eleinte Amszterdamban. Ez még nem a felhasznaldi tomegek vilaga,

hanem a pioniroké.
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A masodik korszak (1995-2000) leginkdbb a modemes elérés technoldgidjaval
jellemezheté. Ebben az idGszakban az internet lassan, de biztosan elterjed
Magyarorszagon, kezd kitorni a szubkultura Iétb6l. Szaporodnak a weboldalak, egyre
természetesebb az, hogy online meg lehet taldlni egy adott céget, szervezetet,
iskoldt, s6t, egyre inkdbb maganembereket is. Még kevés, de egyre bdvil az online
tartalom, a tartalomban gazdag oldalak népszerliek és ismertek. Szamtalan iratlan
szabdly iranyitja a digitdlis kulturat ebben az idGszakban, a belépbket jellemzd
maodon a mar hasznaldk segitik. Az internet egyre népszeriibb, de draga és lassu.
Emlékezetes jellemz6je a korszaknak az éjfél utani internetkultira: a magas
telefonkoltségek miatt érdemes volt éjfél utan internetezni.

A harmadik korszak (2000-2004) a magyar Web 1.0 viragzasanak idészaka. Az
internet ara lassan, de biztatéan csokken, a szélessavu kapcsolatok szama né.
Elmultak azok az id6k, amikor egyes teriileteknek dedikalt oldala vagy levelezGlistaja
volt — a valaszték és a kindlat minden értelemben rohamosan bdévil. Ennek
megfelel6en a stilus és netikett is rohamosan széttoredezik. Az internet hasznalata
mellett jellemzd a digitdlis kultira mas in- és output eszkdzeinek tomegessé valasa.
Megfordul a kocka — immar nem a haszndldk a gazdag és divatos dolgokkal
foglalkozd kisebbség, hanem a nem-hasznalékon novekszik a nyomas, az elvaras.

A negyedik korszak pedig 2004-t6] kezddédGen tartott korilbeltl 2009-ig.
Dinamikusan novekszik a szélessavu felhasznaldk szama: egyre tobben egyre tobbet
interneteznek széles savon. A novekedés liteme egyre gyorsul, a magyar nyelvd
internet megtelt élettel. A Web 2.0-es szolgdltatdsok ugrasszerlen bdvilnek, a
hasznalati és fogyasztasi trendek hasonléak a nemzetkozi szintérhez. 2007 ota
azonban a penetrici6 megtorpandsat, a kognitiv gatak megmerevedését
tapasztalhatjuk. A hazai piac is megmerevedett, nemzetkozi cégek szolgaltatasai
kezdik elszippantani, beolvasztani a hazai fogyasztdkat.

Az otodik korszak pedig az okostelefonok és a mobilinternet kora
Magyarorszagon (is). Egyre inkabb tért hodit az okostelefonkultura, a tablet kultura,
a mobil internet, ugy tlnik, hogy ennek gatja legf6képpen az anyagi korlatok, és nem

a kognitiv gatak — mint példaul az asztali szamitégép és internet esetében.
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6.2.2  Hasznalati attitlidok

Az Eurostat adatai segitségével a digitalis kultira néhany hazai jellemzéjét
érdemes attekinteni.™ Magyarorszagon az internethasznalat eléggé elterjedt, az
adatok alapjan az orszag lakossaganak 75%-a netezik, 22,5%-a viszont soha életében
nem probalta még ki az internetezést. Az alabbiakban a hasznalati attitlidoket
néhany eurdpai orszag adatai segitségével elemzem. Az orszagokat kiilonb6z6
szempontok szerint valasztottam ki: éllovasnak szamit példaul az e-kormanyzat terén,
mint Esztorszag, vagy szomszédos orszagok, vagy gazdasagilag erésnek, vagy éppen
gyengének szamitanak stb. Az adatok az Eurostat adatbazisabdl szarmaznak, ezeket

dolgoztam at sajat adatsoraimba.

Abra 6: Internetpenetrécié néhany kivalasztott eurépai orszagban 2014-ben (16-74, %)
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" A kovetkez6 tablazatok forrasa egységesen: Eurostat informacios tarsadalmi adatbazisa:

http://epp.eurostat.ec.europa.eu/portal/page/portal/information_society/data/main_tables
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Abra 7: Internetez6k hasznalati hely szerint néhany eurépai orszagban 2014-ben (16-74, %)
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Forras: Eurostat adatok alapjan sajat 0sszedllitas és dbra

A fenti dbra az adott orszagok internetezGinek belsé aranyait mutatjak

hasznalat szempontjabdl, nem az abszolut értékeket. Jellemz6 az otthoni hasznalat

tulsulya (ami kedvez a digitalis kultura fogyasztasanak), masrészt fontos érdekesség,

hogy Magyarorszagon milyen magas az egyéb csatornak ardnya (ami gyakorlatilag a

mobil internetezést jelenti).

Abra 8: Az internethasznalat szintje néhany eurdpai orszagban 2014-ben
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Forras: Eurostat adatok alapjan sajat 0sszedllitas és dbra
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Az adatgylijtés soran Onbevalldson alapulé kérd6ivben hat f6
tevékenységcsoportot kilonboztettek meg: informacidkeresés keresével, e-mail
kiildése csatolt fajllal, valamilyen lzenetkildés vagy hozzaszdlas chat programban,
vagy akar forumon keresztiil, interneten keresztiili telefonhivas lebonyolitasa, peer-
to-peer fajlmegosztas és végil weblap |étrehozasa. Alacsony szintl tudasuaknak
azok minGsiltek, akik a fenti hat csoportbdl egyet vagy kett6t hasznalnak,
kozepesnek, akik harmat vagy négyet, magasnak, akik 6tot, vagy mind a hatot.

Az dabra készitésekor szazalékosan széthuztam a fix szamokat, igy a
tudasszintek és az orszagok is ardnyos hasonlithatdak 6ssze. A grafikonbdl jol latszik,
hogy a magyar digitalis kultura eléggé fejlettnek tekinthet6. A magas szinten
hasznalék az eurdpai atlag kérnyékén vannak, a kornyezd orszagok atlaganak is
megfelel. Az élenjaréknal joval tébben hasznaljdk magabiztosan az internetet. A fenti
adatok egy masik tényt is elénk tarnak: azok, akik a digitalis kulturat magas szinten

ismerik, csupan a hazai internetez6knek 6todét teszik ki.

6.3 Elet a virtualis vilagokban

A virtudlis vilagok éveken keresztiil dobbenetes mértékben béviltek mind
szolgaltatasaikban, mind résztvev6ik szamaban, mind pedig az ott toltott id6
mértékében. Az utdobbi két-harom évben nagymértékl atrendezédést lathatunk, a
kozel egy évtizeden at viragzo virtualis vilagok (mint a Second Life és a World of
Warcraft) elhalvanyulni latszanak — mint ahogy latni fogjuk, ez azonban nem jelenti a
virtudlis vildgok irant vald érdekl6dés csokkenését.

2010-ig a Second Life-ban a résztvevék 36,8 millio orat, azaz 6sszesen 4200
évet toltottek itt online, aktivan, 16.785.531 jatékosa volt akkor. A gyerekeknek sz6l6
legnagyobb ilyen kozosség a Habbo 100 millid, és a Neopets 45 millid regisztralt
jatékossal, a legsikeresebb online szerepjatéknak, a World of Warcraftnak
népszer(isége csucspontjan tobb mint 12 millié aktiv jatékosa volt.

Egy Uj divat, egy Uj jelenség, amire mindenki reagalt a maga maddjan —
megjelentek az lzleti szerepl6k, a média képviselGi, s6t, kormanyintézmények is. Az
elsGségért folytatott harc utan a kdvetkez6 hullam mas legekkel akar majd haéditani:
szebb, jobb, kényelmesebb virtudlis tér tobb szolgaltatdssal. Megjelentek a

specializalt vildgok. A gazdasagi vilagvalsag nem hogy csokkentette, inkabb novelte
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az érdekldést a virtudlis vilagok, de &ltaldban az online jatékok irant is*2. A Second
Life 2009 masodik negyedévére vonatkozé gazdasagi jelentése szerint amig az
Egyesilt Allamok gazdasidganak bevétele 4%-al csokkent az adott idGszakban, a
Second Life gazdasaga 94%-al n6tt - ebben az idGszakban a Second Life-ban havonta
kozel 50 millié amerikai dollar cserélt gazdat, a negyedév soran 144 millié dollaros
osszforgalommal - ezzel a Second Life a vildg legnagyobb virtualis gazdasaga®.

A Second Life azéta lassu, de biztos hanyatldsba ment at. Még mindig
mikodik, egyre inkabb a felhasznaldi élményre koncentralva egyre SIM-szer(ibb
online vilagga alakul at. Kikeridlt a mainstream média fokuszabdl, igy mar nem olyan
érdekes a nagy cégek és befektet6k szdmdra. Amig folyamatosan irtak réla, sokan
(technoldgiai cégek, egyetemek stb.) azért jelentek meg a Second Life vilagaban,
mert igy 0sszekapcsolddtak az innovaciéval. Az érdeklédés lanyhuldsa a szamokban
is megjelenik, az elmult harom évben folyamatosan csékken a virtualis tulajdonu
foldek és projektek szama a vilagon beliil (2013 és 2014 kozott 8,2%-os csokkenés,
2014 és 2015 kozott 3,5%-os csokkenés, a 2015 januari adatok is hasonld csokkenést

jeleznek el6re) (Voyager, 2015).

12 .
Példaul az Egyesilt-Allamokban az online jatékosok szama 22%-al nétt, feltételezések szerint a valsag miatt: olcsébb
szorakozds utan néztek az emberek. Gamasutra: Online Gaming Audience Grew 22 Percent In May

http://www.gamasutra.com/newswire?story=24384. Ez a tény a hazai interjukbdl is kirajzolddik.

13
The Second Life Economy - Second Quarter 2009 in Detail

https://blogs.secondlife.com/community/features/blog/2009/08/12/the-second-life-economy--second-quarter-2009-in-detail

A pénzforgalom mellett az "ingatlan" iranti érdekl6dés sem csdkkent, a virtualis vilag Uj tulajdonosai 11%-al bévitették a
teriiletet; ez a 11% 109 millié négyzetmétert jelent. A Second Life teriiletét tekintve immar a vilag 189-ik dllama lehetne,
méretében Hong-Konghoz vagy a Faréer szigetekhez hasonlithaté. A jelentésbél kideriil egyébként egy masik érdekes jelenség
is: a VolP adatforgalom novekedése - az atbeszélgetett 6rak szdma egy év alatt 44%-al ndvekedett, 2009 masodik

negyedévében 3,14 milliard atbeszélgetett perccel. A technika itt mar alig korlatozza az emberi kommunikaciét.
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Abra 9: A virtualis javak kereskedelmének becsiilt adatsora
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Jelenleg két trend latszik egyre inkabb kibontakozni: az eddig egyeduralkodo
nagy jatékok népszeriségikben megtorpantak, életciklusuk kifutni latszik. Ennél még
fontosabb az ingyenes MMO jatékok tulburjanzasa, ezek kozott egyarant
megtalalhatdoak valdban ingyenes jatékok (melyek a jatékhoz kapcsolddd virtualis
javak kereskedelmére alapozzak lzleti modelljiiket), illetve olyan szerverek, ahol az
egyébként fizetds jatékkal ingyen lehet jatszani.

A virtudlis vildgokban jatszok szamat mindig is nehéz volt meghatarozni,
hiszen nem &lltak rendelkezésre egységes informacidk, egy jatékos tobb jatékban is
jatszhatott stb., de a bdviilés trendje egyértelm( volt — mint ahogy most a
megtorpanasé. 2013 éta a World of Warcraft el6fizet6inek szdma egyre csokken, és
ugy latszik, gyorsuldé tempdban, 2015 év elején az eddigi legnagyobb jatékos-szam
csokkenést regisztraltak, 10 milliorél hét milliora negyed év alatt (Karmali, 2015). A
szamok ilyen alakuldsa azonban nem az online jatékkedv csokkenésérdl arulkodik,
hanem az lizleti modell megvaltozasardl: a havi el6fizetéses modell helyét atvették a
freemium megoldasok, ma mar mind az MMORPG-k, mind pedig a mobil jatékok

vilagat ezek uraljak.

14
http://www.kzero.co.uk/blog/virtual-goods-good-for-business/ letéltve 2015. julius 12.
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Abra 10: A virtualis vilagok jatékosai szamanak alakulasa 1997-2012
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Ezen jatékok vilaga igen Osszetett, a virtualis vildgok nagymértékben
kiilonboznek egymastdl, kilonbozéek a jatékosok céljai, a jatékélmény folyamata
mas- és mas. Ennek megfelel6en a tudomanyos megkozelités is tobbféle szinten és
iranybdl torténhet: virtualitds, szerepjaték, tamagochi-élmény, fliggdségek, kozosség,
virtudlis kozosségek, szerepek és identitasok, értéknovel6 és karokat okozd jaték stb.

A témakor fogalmi hattere sem tisztazott még, kutatdsom fékuszdban azok a
konstrukcidk allnak, melyek vilagképz6 erejliek, és a vilag a jatékos kilépése utan is
megmarad.

A valdédi és virtudlis vildg kozott rengeteg kapcsolat van, a kapcsolatok
kozvetité kotege természetesen maga a jatékos. Kapcsolat nem csak a fejekben
létezik, hanem fizikai sikon is. Nagyon sok esetben van kapcsolat a jatékosok kozott a
valddi életben és a virtualis vilagban is. Jellemz&en sok jatékos eleve barataival vag
bele, vagy baratai unszoldsara kapcsoldodik be a jatékba, és 6k a jatékon belil is
tartani fogjak a kapcsolatot. Ennél lazabb, de létez6 a kiilonbdz6 térségek

Osszetartasa, ami Magyarorszag esetében, mivel kicsiny orszag, a teljes orszagot

15
http://users.telenet.be/mmodata/Charts/TotalSubs.png letdltve 2015 jalius 10.

42



jelenti: a magyar jatékosoknak kiilon klanjaik, vildgaik vannak, kapcsolatot tartanak,
talalkozékat szerveznek (ez mds csoportos szamitogépes jatékokra is jellemzg).

Az identitasok egyidejli jatéka érdekes helyzet, azonban az online identitas
vizsgdlata a terileten ennél jéval tobbet rejt. A virtudlis vilagok népszer(isége,
latogatottsaga leginkdbb a legsikeresebb ko6zosségi portalokéhoz hasonlithatd —
hiszen gyakorlatilag azok. A jatékos és avatarjanak viselkedése az online jatéktérben
csupan az egyik vizsgalhaté szerep, e mellett azonban fontos a jatékosok virtudlis
vildgon kivili (jellemz6en online) életének vizsgalata. Lathatd, hogy a jatékosok
tisztan jatékon kivili idejének szamos o6rdjat szintén a jatékkal toltik: férumokat
olvasnak, informacidkat cserélnek, kereskednek.

Annak ellenére, hogy a téma divatos, szakirodalma egyelGre kicsi, féleg
gazdasagi vonalu (virtudlis gazdasag — valddi pénz).

Az MMORPG kutatasok rendkiviil sokszinliek, szdmos teriilet képviselGi,
kiilonb6z6 célokkal és elképzelésekkel kutattak és kutatjdk ezt a szubkulturat. Az
aldbbiakban ebbe a sokszinlségbe engediink bepillantast. Vannak azokban ko6z0s
pontok is szinte mindegyik tanulmanyban (ahol nem, ott kiemeljiik): a mintavétel
altaldban online, a valaszaddk valodi kiléte ismeretlen, a minta Osszetétele
Onbevallason alapulé, és a valaszadds oOnkéntes, illetve a felmérések
jatékoskozosségekben zajlanak. Valdszinlsithet6, hogy inkdbb azok toltik ki a
kérdGiveket, akik az atlagnal jobban érdeklédnek, vagy kétédnek, akikben van annyi
extra motivacio, ami egy ismeretlen, altaldaban jutalmazas nélkiili kérdGiv kitoltésére
is ra tudja birni 6ket. Legtobb esetben az adatfelvétel néhany elérheté
jatékoskozosségen keresztiil torténik (jatékos forumok, céhek, egy-egy ilyen témaval
foglalkozé print vagy online magazin olvaséi stb.), akik mar eleve valamiféle
értékkozosséget alkotnak.

Fontos kiemelni azt is, hogy (mint ahogy azt a kdvetkezs részben részletesen
elemezziik is), a kiulénbozd virtudlis vildgok jelentdsen kiilonboznek egymastdl. A
legtobb MMO logikdja megegyezik (belépés, a karakter egyediil fejlédik egy ideig,
fejleszti magat és targyi kornyezetét, utana céhbe |ép, tarsakkal egyitt kozos
csatakat, haborukat viv), de természetesen sok a hangsulykiilonbség. Van olyan vilag,
ahol a fékusz a k6zos csatakon van mar kezdetekdl, a jatékosok tankokat vezetnek,

kozos hadjaratok soran egyéni képességeik és csapatmunkajuk segitségével
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gy6zedelmeskednek. Van, ahol a nyitott vildg koncepcié a lényegi vonas, a jatékos
akar 6nmagaban is barmeddig elbolyonghat, eljatszhat, persze masokkal kdzosen is.
Vannak olyan klon jatékok, ahol példaul a jatékosok egymas kozotti parbaja a f6
elem, de ez nem feltétlendl jelent rivalizalast, vagy kompeticiét, hanem sokkal
inkabb a jaték konstruktiv céljat. Mindezt azért fontos kiemelni, mert az adott vilag
koncepcidjanak ismeretében kellene sulyozni a kilonb6z6 valaszok értékét, hiszen
nem mindegy, hogy az adott valaszadd egy alapvetGen békés, open-world teriileten
helyezi a hangsulyt egy pusztité jellegli jatékra, vagy egy azt nem tamogatd
kornyezetben is inkdbb a karakterfejl6dés érdekli jobban, mint a hatékonysag. llyen

sulyozas azonban nincs a szakirodalomban.
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7. A szamitogépes jatékok kutatasanak megkozelitési lehetGségei és
eredményei

A virtualis vildgok kutatasahoz tébb oldalrdl kozelitenek: természetszerileg
kezdetben a ludolégusok érdeklGdtek, késébb, amikor felfigyeltek az ilyen jatékok
addikcios erejére (legmagasabb minden jatéktipus kozil) és elindult a tomegesedés,
pszicholdgiai-motivacids elemzések indultak el a legnagyobb szdmban, az okokra és a
fliigg6ségre fokuszalva. Miutdn bebizonyosodott, hogy a jatékosok a virtudlis
vildgokban nem csak jatszanak, hanem élnek, alkotnak, hirtelen a tarsadalomtuddsok
figyelmébe is bekeriilt a téma. Ahogy az lizleti érdek er6sodott a jatékosok szamanak
novekedésével egyre elterjedtebbek lettek a virtudlis javak és a valédi pénz
gazdasagi kolcsonhatasait vizsgald kutatasok, végil, de nem utolsdsorban kiterjedt
beszélgetés zajlik a jogi problémakrél.

A legtobb kutatdsi teriilet nem céljanak, hanem eszkdzének tekinti a virtudlis
vildgokat (ld. jog és gazdasadg), a f6 cél itt a virtudlis gazdasag bels6
torvényszerlségeinek megértése, vagy a jog esetén egy nemzetkozi virtualis
kornyezet jogi szabalyozdsanak bonyolult kérdéskoére — hiszen itt legalabb harom
szféra egymasba csuUszik, a tulajdonos cég érdeke, a jatékosok anyadllamanak
szabdlyozasa és a felhasznaldk sajat jogai, és sajat maguk altal készitett tartalmak
értéke és tulajdona.

A motivacids és tarsadalomtudomanyi kutatdasok mar sokkal inkdbb magukra
a virtudlis vildgokra fékuszalnak, pontosabban az abban él6, tarsadalmi életet é16
emberre. A f6 kérdés az, hogy milyen elényokkel, milyen hatasokkal jarnak ezek a

kornyezetek kilonb6z6 emberek szamara?

7.1 Identitasjatékok

Az identitas tdrsadalmi azonossagtudat, a statusz szubjektivebb oldala:
milyen tdrsadalmi kategdridkba soroljuk sajat magunkat, miként beszélink (sajat
magunknak is) énlinkrél. Kikkel azonosulunk, kiktél kilonboztetjik meg, hogyan
definiadljuk magunkat.

A szocioldgiai szakirodalombdl az identitdssal foglalkozé irodalom a
legérdekesebb szdmomra, illetve a racionalitas-elmélet feldolgozdsa. Az identitas a

szociolégia egyik kulcsfogalma, szamos kiilénbo6z6 identitast kiilonboztetnek meg a
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szerzGk, altalaban érdekl6désiik fokusza szerint (egyéni, nemzeti, etnikus, vall3si,
(szub)kulturalis, regionalis, csaladkutatas stb.). A fogalom széleskord hasznalatara
jellemezd, hogy harom, egymashoz nagyon kozel all6 tarstudomany - a
szocidlpszicholdgia, a szocial-antropoldgia és a szociolégia - masfajta identitds-
fogalommal dolgozik és gondolkodik.

A pszicholégiaban Erik Erikson inditott el diskurzusformalé parbeszédeket
(Erikson, 1959), az egora és a személyes identitasokra fdkuszalva a figyelmét.
Gondolatait kés6ébb James Marcia folytatta és bévitette ki (Marcia, 1966) kidolgozva
az identitas-krizis elméletét. Az identitdsoknak négy fazisat, allapotat kiilonboztette
meg (Identity Statuses):'

e Szétosztott identitas (Identity Diffusion) — azok sajatossaga, akik még nem
tapasztaltak az identitds krizishelyzetekben, és még nem dontottek
egyértelmden valamilyen ideoldgiai vagy mas elv mellett.

e Eladd” identitdas (ldentity Foreclosure) — azok sajatossaga, akik mar
elkotelezték magukat valamilyen allaspont mellett, de még nem éltek at
identitds-krizist. Nagyon gyakori példa erre a gyerekek szil6ktSl atvett
ideoldgiaja

e Lebegé identitds (ldentity Moratorium) — azon egyének jellemzdje, akik
éppen identitasvalsagot élnek at, de még nem dontottek, hatarozatlanok
vagy ingadozok.

e Bizonyitott identitas (Identity Achievement) — olyan egyének identitasa, akik
mar atestek identitaskrizisen, és ily modon tapasztaltak, identitasuk pedig
mar bizonyitott.

A szocialpszicholdégia identitasfogalma arra keresi a valaszt, hogy az egyén

hogyan viszonyul tarsadalmi kornyezetéhez. A széles szakirodalombdl Henri Tajfel és

John C. Turner szocidlis identitas-elméletét emelném ki.

6
a magyar forditas az én mlvem, zardjelben jelzem az eredeti angolt. A forditas nem tiikorforditas, hanem az értelmezett

fogalombdl szarmaztatott
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Tajfel és Turner négy elembdl épitette fel elméletét (Tajfel, 1979):
e kategorizacio - hajlamosak vagyunk mindenkit skatulyakba zarni
e identifikdci6 - magunkat olyan csoportokba soroljuk, mely segiti
Onazonossagunkat

e 0Osszehasonlitds - sajat csoportjainkat mas csoportokkal hasonlitjuk 6ssze,

keresve sajat csoportunk elényeit

e pszicholdgiai sajatossag - azt szeretnénk, hogy identitasunk egyszerre legyen

tavoli, és pozitivan dsszehasonlithaté is mas csoportokéval.

A szocidlantropoldégia az identitdas kezdetben az etnicitds és a tarsadalmi
mozgasok felSl kozelitette meg, és kiilonos hangsulyt fektetett az identitds bioldgiai
és kulturalis megjelenésére. A szocialantropolégia hosszan keresett megoldast arra a
dilemmara, hogy maga az identitds egy elvont fogalom, és emiatt empirikusan
hogyan kutathaté. A dilemma felolddasaként elmozdultak megfigyelheté jellemzdk,
példaul a kilsé jelek (ruhazat stb.), nyelv és térhasznalat kérdéskorei felé.

A szocioldgidban az identitas annak a fogalma, ahogyan az egyén meghatarozza
magat kilonboz6 csoportokban (nemzet, tarsadalmi osztdly, szubkultira, etnicitas,
nem stb.). Az identitas kutatdsa kulcsfontossagu a tarsadalmi mobilitas vizsgalataban
volt, szamomra izgalmas teriilet pedig ezen kivil a szimbolikus interakcionizmus (SI),
mely az amerikai pragmatistaktél indult el (pl. Charles Sanders Peirce és William
James). Az Sl gondolatkorének két nagyobb iskoldja alakult ki, az iowa-i és a chicago-i
vildghdboru utan pedig az Sl fejlesztése valt egyik kozponti gondolatukka.

Az informacids tarsadalom identitasanak klasszikusa Manuel Castells trildgiajanak
masodik kotete (Castells, 2006). Castells elemzi a kulturdlis, vallasi és nemzeti
identitds fontossagat, és azt mutatja be, hogy mit jelentenek ezek az identitasok a
tarsadalmi mozgalmaknak (pl. globalizalédas elleni alternativ tarsadalmi
szervez6dések). Kiemeli a kornyezetvédd és n6mozgalmakat, és részletesen leirja a
nemzetdllam valsdgat és haldzati tarsadalomma alakuldsat. Castells megkozelitése
féként tarsadalmi mozgalmak fel6l kozelit, kevésbe az online identitas feldl, és
legkevésbé sem a virtualitas oldalardl. A konyv irdsanak idejében ezek a trendek még

nem voltak elGre jelezhetdk.
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7.1.1  Aszemélyes identitason tul — kozosségi identitasok

A virtudlis vilagoknak a benne aktivan tevékenykedd&ket leird terminolégiaja
(avatar, wvardzslo, kiborg, isten) jellemzéen sokszinli, de mindenképpen
melodramatikus, kvazi valldsos terminoldgidnak is érezhet6. Ez a terminoldgia
nyilvanvaléan segit abban, hogy a résztvev6k problémdi tavolibbnak,
sulytalanabbnak, és ezzel egylutt megoldhatébbnak tlnjenek a valds
személyiségeknél. Annak érdekében, hogy ezt a kulturalis tébbletet ne engedjik
érvényesiilni, a tovabbiakban a virtualis vildgokba belép6 karaktereket egységesitve
résztveviknek, a fejlesztéket (a jaték dizajnerei, programozdi, tulajdonosai) pedig
tulajdonosoknak hivjuk.

Lawrence Lessig megallapitasa szerint a ,kdd a torvény” (Lessig, 2000), és ez
a jelenség nyilvanvaldéan a lehet6 legkddoltabb kdrnyezetben, a virtudlis vildgokban a
legigazabb. A résztvevOk csak azt, és csak ugy tehetik, ahogyan azt a tulajdonosok
megdalmodtak és elGkészitették.

A résztvevlk a jatékba vald belépésik el6tt elfogadjak az adott kdrnyezet
torvényeit is. Ez nem csak gondolati, de jogi |épés is: ezekbe a kérnyezetekbe csak a
végfelhaszndloi licensz-szerz6dés (end user license agreement, EULA) vagy a
hasznalati szabdlyzat (terms of service, TOS) elfogaddsaval lehet belépni.

Ahogyan azt Edward Castronova megjegyezte (Castronova, 2002), a
szamitogépes jatékfejleszt6knek és tulajdonosoknak sikeriilt egy tarsadalmi
atlltetve a gyakorlatba, mint maguk a kormdanyok. A résztvev6k nem vasarlék,
hanem megfelel6 jogokkal (és kotelezettségekkel) rendelkezé polgarok.

A GameStation" brit online Uzlethdz aprilisi tréfa gyanant megvaltoztatta
adatkezelési feltételeit, s ennek kovetkeztében, akik e hénap els6é napjan a cég
internetes boltjaban vasaroltak, azok lemondtak a lelkikrél is. 7500-an, azaz a
vasarlék kozel 90%-a elfogadta a szerz6dést. Akik viszont figyelmesen végigolvastak a
leirast, és felfedezték abban az emlitett passzust, azok egy linken keresztil

visszavonhattdk lelkiik atadasat, és ot font engedményben részesiltek. A

7
http://www.gamestation.co.uk/
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felhasznaldknak azonban mindossze a 12%-a vette észre a néhany soros
kiegészitést.'®

Nyilvanvalé, hogy a nem virtualis jatékkornyezetek nagyon mozgasi
szabadsagot, és tobb teret hagynak az egyénnek. Ezt a komplexitast a digitdlis
kornyezet (egyel6re) még nem képes nyujtani. A tulszabdlyozott kornyezet okozta
frusztracioval a jatékfejleszt6k egyébként évtizedek oOta tisztdban vannak, és
kiilonféle ,szelepek” segitségével igyekeznek is levezetni. llyen fesziltségfeloldd
szelepek példaul a szamitégépes jatékokban a csaldsok, cheat-ek, triikkos
billentylikombinaciok, vagy rejtett, szamos el6nnyel bird jatékteriletekre vald
bejutas. Tudatos engedmények ezek tehat, hogy segitsenek a rendkiviil szabalyozott
kornyezet feldolgozasaban.

A résztvevok irdnyitott kornyezetben, jogilag alarendelt helyzetben vannak a
virtudlis vilagokban. Mivel a tulajdonosok célja alapvetéen egyezik a jatékosokéval (a
résztvevOk érezzék jol magukat a virtualis kornyezetben, legyenek bent minél
hosszabban, legyenek minél aktivabbak stb.), nyilvanvalé, hogy a virtualis
kornyezetek szabalyozadsa nagyobb és allandd feladata a tulajdonosoknak. Olyan
egyensulyokat kell teremteni, melyek lehetévé teszik a résztvev6k védelmét,
lehet6ségeket nyitnak, megteremtik a valasztas szabadsagat, vagy legalabb annak
illuzidjat stb.

A tul durva és rugalmatlan szabalyozas tehat hiaba kénnyitene a tulajdonosok
életén, nem érdeke egyik szerepl6nek sem - a jatékosok a szérakozas élmény miatt
olyan koérnyezeteket fognak keresni, ahol tébb lehetSségiik van. Ujabb fontos
korulmény, hogy bar a virtualis vildagon belll a tulajdonosok az urak, ezeken kiviil mar
nem, tehat a résztvev6k szamadra a virtualis vildgon kiviili kérnyezet nyilvanvaldéan
sokkal nagyobb mozgasteret biztosit jogi és vélemény-nyilvanitasi téren, mint belil.
A virtualis vildgon kivili, de a virtudlis vildgra vonatkozé érdekérvényesités
természetszer(ileg nem érdeke a tulajdonosoknak. Kényes egyensulyi helyzetet kell
talalni, amikor a résztvev6k autonémidja novekszik, de még kontrollalhatd

mértékben.

Btébbek kozott itt http://newslite.tv/2010/04/06/7500-shoppers-unknowingly-sold.html, itt http://www.bit-

tech.net/news/gaming/2010/04/15/gamestation-we-own-your-soul/1, és itt http://hirek.prim.hu/cikk/77430/
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Andrew E. Jankowich ezt a helyzetet a 20.-ik szazad elején és még a kozepe felé is
megfigyelhet6 anti-unionista gazdasagi jelenségekhez hasonlitja. A 19. szazad végi
vadkapitalista, "rablobaré" jellegli ipari tulajdonosokat felvaltotta egy inkdbb
paternalista, az ipari Uzemet sajat eredményeképpen feltiintet6, de a munkdsokat
erésen tamogatd Uzemtipus. Itt az Uzemtulajdonosok a munkdsok vagyaira és
igényeire nagy hangsullyal figyeltek - de ugyanekkora energidkkal igyekeztek
megakaddlyozni a csoportosulast. A két torekvés ki tudja egyensulyozni egymast,
hiszen ha nincs mi ellen tomorilni, vagy nincs tomegbazis, akkor veszélyt sem
jelentenek. A helyzet tehat a jelenben, a virtudlis vildgok tulajdonosai és a jatékosok
kozott hasonld, és hasonld megoldasi stratégiat is eredményezett. A virtuadlis vilagok
tulajdonosai a vildgon kivili kdrnyezetben is igyekeznek minél jobban kiszolgalni a
jatékosok igényeit, megmozduldsaikat és vagyaikat az altaluk szervezett keretek kozé
szoritva, irdnyitva - hivatalos forumok, vasarlasi lehet6ségek, akcidk, kedvezmények,

kommunikacid.

7.1.2 A Second Life mint feudalis hiibérbirtok

Nehéz eldoénteni, hogy szellemes gondolatkisérlet, vagy kutatdi lényeglatas
annak felismerése, hogy az informaciés tarsadalom digitalis kultdrajanak egyik
fellegvara, ismert szimbdluma, a Second Life gyakorlatilag egy feudalis h(ibéri
rendszer. Az Ultima Online nev( kozépkori virtudlis vildg hat hénap m(ikodés alatt
dobbenetes mértékben rekonstrudlta az eurdpai torténelem 800 és 1200 kozotti
fejl6édését. Szamos hasonldsagot tudott megfigyelni példaul a rabldbandak
felszamolasaban, a rendezett enklavék kialakuldasaban, a vadsagbdl a civilizacié felé
vald elmozdulasban).

IH

A Second Life 256 méter hosszu négyzetes ,folddarabokbdl” all. Ezeket a
tulajdonosoktél lehet megvenni, akciotdl fliggd Osszegért, 100-3000 dollar kozotti
Osszegért. Ha a vasarlé vét a tulajdonos Linden Lab altal felallitott szabalyok ellen,
vagy nem fizeti a havi dijat (,ad6t”) a tulajdonos azonnal eljarhat, rdadasul a virtudlis
vildgban ezek nem hosszUd, csak néhany masodperces procedurak, néhany

szamitogépes paranccsal kdnnyedén torélhetd barmi.

50



A feudalis megkozelités szerint a Linden Lab értelmezhetd hlibérarként, aki
adja a foldet, és aki biztositja a torvényt, mely megvéd. A parhuzam tovabb is vihetd,
hiszen egyes nagyobb cégek, illetve barki, aki akar és pénze van rd, nagyobb
terlileteket vehet, ezeknek részeit 6 is tovabbadhatja bérbe, szolgiltatasokat
nyujthat stb. A sajat terlletén (a fens6bb hatalom érdekeit nem sért6) Gjabb

szabdlyozasokat, kvazi torvénykezéseket hozhat.

7.2 Motivacidkutatas

Moon és tarsai a lojalitdas novelésének két modelljét irjak le (Moon, Hossain,
Sanders, Garrity, & Jo, 2013): az egyik a tulajdonosi érzet, a masik pedig a kozosségi
részvétel megtartd ereje. Az els6 esetben az egyén kontrollja, illetve iranyitasi
lehet6sége az avatarja felett a legfontosabb megtartd eré. A masodik esetben pedig
a tarsadalmi megfelelési vagynak megfelel6 viselkedések és pozitiv visszajelzések
jelenthetik a megtartd erd lényegét. Az els6 modell a jaték els6é szakaszaban
érvényesiil, amikor még egyediil, szabadon kalandozik a karakter, a masodik pedig
akkor, amikor mar belép egy céhbe. Az adatgyljtés személyes és e-mail-es
adatgylijtéssel végezték, mindosszesen 173 érvényes valaszt dolgoztak fel, (dél)-
koreai jatékosok kozott. A megkérdezettek atlagosan 20 érat jatszottak hetente. Bar
szamomra az ok-okozati 0Osszefliggések nem egyértelmlek, a szerzGcsapat
véleménye szerint akik tobb id6t forditottak a karakterrel vald jatékra, azok jobban
kot6édtek az avatarhoz, illetve akik aktivabbak voltak a céhben, azoknak tobb
tarsadalmi kapcsolatuk alakult ki, igy a jatékhoz valé kotGdésiik is nétt. A
jatékfejleszt6knek ezért azt javasoljak, hogy a jaték kezdeti szakaszdban minél tobb
szinttél és nehézségtdl fliggetlen interakcid legyen a nem-jatékos kornyezettel, mert
ezek soran alakul ki az erés kot6dés az avatarhoz, illetve a céhek tegyenek lehet6vé,
vagy még inkabb kényszeritsenek ki minél tobb tarsadalmi interakciot, kotottséget,
mert akkor is fokozdodik a jaték iranti kot6dés. Szdamomra nem az el6bbi
kovetkeztetések, hanem az az érték munkajukban, hogy kihangsulyozzak, kiilonb6z6
helyzetekben és koriilményekben masok lehetnek a kotddést (vagy fliggGséget)

mélyitd tényezék.
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Yee eszképista fogalmat Hagstrom és szerz6tarsa finomitjdk tovabb
(Hagstrom & Kaldo, 2014). Megallapitasok szerint sem Yee-nél, sem a korabbi
szerz6knél nem elég egyértelmd, hogy a vilagtél valdo elmenekiilés pozitiv vagy
negativ aspektusat vizsgaljak. A stresszes kornyezetdl vald kiszabadulds, a jé
szérakozas a pozitiv eszképizmus teriiletére tartozik, a problémak eldl vald elbujas, a
kompenzacio, vagy az elmenekilés pedig inkdbb a negativ eszképizmus vilagaba.
Miutan ezt a kilonbségtételt kiemelik, kérdGives felmérés segitségével meg is
vizsgaljak, hogy kiilonbség tehetG-e ezek kdzott. 201 f6s minta segitségével végeztek
elemzést, ez alapjan jol kirajzolhato kilonbségek vannak. Egy masik eredményik,
hogy az internetfligg6ség, és a negativ eszképizmus er6teljes korrelaciot mutatott.
Sejtésik szerint a rossz dolgok elSl valé menekilés er6sebben koti a jatékba a
résztvevBket, mint a pozitiv visszajelzés. Mivel a minta nagyon kicsi és vegyes,
raaddsul kozel negyede csak részlegesen kitoltott, ez a megallapitas inkabb csak
sejtés, mint aldtdmasztott adat. Szamomra nem is ez (logikailag is tdmadhatd) allitas
a fontos tanulmanyukban, hanem az a fontos észrevétel, hogy a motivaciok
vizsgdlatanal nem elég megadllni példaul az eszképizmus megallapitasanal, ugyanaz a
jelenség teljesen kilonboz4 alapokra is éplilhet. Ez a kettGs megitélés jo taptalaja a

szamitogépes jatékokkal foglalkozd szakirodalom folyamatos kettGsségének.

7.3 Kulturalis jelenségek virtualis vilagokban

A virtualis vilagok tarsadalmi vizsgalatdnal szem el6tt kell tartani azt, hogy a
két vilag kozotti atjards, mentdlis "hataratlépések" folyamatosan jelen vannak. Ez a
két vilag a virtualis és a valddi vilag (real life, RL). A virtualis vildgok sok tekintetben
latvanyosabbak, meggy6z6bbek az RL kornyezetnél: olyan képességek, tudasok,
tulajdonok birtokaba keriilhetlink, amibe RL sohasem. A virtualis vilagok korlatozasai
miatt természetesen pedig az RL kornyezet az attraktivabb. A virtualis vilagok
felfedezése, az Uttor6 hatas fontos jelenség. A pionirok izonaciolanizmusa ugyanigy
megjelent az internet korai szakaszdban, sét, John Perry Barlow™ ugyanezt a
jelenséget az amerikai telepesek és az Egyesiilt Allamok fejlddéséhez hasonlitja. Ugy

tlinik, hogy a mintazatnak vannak hasonlé elemei: az Ujvildg felfedezése, addig

9
John Perry Barlow A Declaration of the Independence of Cyberspace https://projects.eff.org/~barlow/Declaration-Final.html
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elképzelhetetlen Uj lehetGségek nyilnak meg, tarsadalmi rendezédés, az
izonacionalizmus kialakuldsa etc.

S6t, a rabszolgasdg jelensége is megvan a virtudlis vildgokban is.”® Kiilén
ipardag a rutinszerd és unalmas feladatok elvégzése a virtudlis vildgban olyan
karakterek szamara, akiknek megéri ez az idényereség és unalom-elkerilés. Bar a
média altalaban negativan télalja az ligyet, igenis munkalehet&séget jelent(het).

Ha a fenti parhuzamokat jobban ki akarjuk bontani, beemelhetjik a
rabszolgasdg intézményét is, azzal a kiilonbséggel, hogy a virtudlis vildgokban
elényosebb a munkaltatéknak, mert nincsenek jarulékos koltségek, csak
haszontermelés, a munkavallaldk szempontjabdl meg lehet6ség, és nem torténelmi-
jogi kényszer és alavetett helyzet.

A virtualis vildgokban valé jelenlét szamos el6nnyel bir a résztvevék szamara
(itt és most természetesen nem az elsédleges el6nydket emeljiik ki és elemezziik,
mint a jatékélmény, szérakozas stb.).

Az egyik a szOlas-szabadsag lehetGsége. A résztvevSknek tulajdonuk van,
raaddsul egyre tobb tulajdonuk, és a fejlesztések hatasara egyre tobb lehetGséglik. A
virtudlis vildgok Osszetettségének novekedésével, a résztvev6k mozgasi
szabadsaganak novekedésével a szdlas-szabadsaghoz valo jog, és az arra valé igény is
egyre nagyobb. A gazdasagi részvétel novekedése elmélyiti ezt a folyamatot. Most
van kibontakozéban, de egyre jelent6sebb a nemzetkdzi egymasra hatds - bar jelen
van a hozzaférés korlatozasa, a virtudlis vilagokban valé részvétel kiilonb6z6
tarsadalmak és politikai berendezkedések szamara mutathat példat, mintakat mind a
résztvevék, mind a teljes vilag szintjén.

A tarsadalmi Ujrastrukturdlédas - fentebb irtunk a virtualis vildgok feudalis
tarsadalmi viszonyairdl. A virtudlis vilagok résztvevé autondmidjanak novekedése
érdekes tarsadalomfejl6dést ismételhet meg (RL), vagy Uj utakat generdlhat. Az EVE
Online nevd virtudlis vildgban kifejezetten (de mas vilagokban is szamos példa van

ra) példaul a résztvevék nem csak a gazdasagi folyamatokban vehetne részt, de a

% példaul itt http://index.hu/tech/net/robot0209/, és itt http://index.hu/tech/blog/2009/06/30/kinaban_nem_lehet_a_wow-

bol_meggazdagodni/
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politikaiakban is - valasztasok zajlanak, szovetségek kottetnek, lobbierék léteznek
sth.*

A valddi vilag mintazatainak Gjjaéledését, az emberi tényez6 elGretorését jol
szemléltetik Nick Yee adatai (Yee, 2012). Kozel kétezer f6s (1.795) online kérdgiv
segitségével tobbek kozott vizsgalta, hogy milyen masodlagos foglalkozdsokat
valasztanak a jatékosok a virtualis vildgban. Ezek altaldaban olyan képességek, melyek
nem donté fontossaguak a karakter fejl6dése szempontjabdl (mint a harc, vagy a
varazslas), de szinesitik azt, illetve mas utakat nyitnak a fejlédésre.

A jatékban a képességek fejlesztése soran jutalompontokat lehet kapni
(achievement score), melyek az el6rehaladas mértékét jelzik és jutalmazzak a jatékos
és kornyezete szamara. 640 kitolté Kindbdl érkezett, 279 az Eurdpai Unid teriletérdl,
876-an pedig az Egyesilt Allamokbdl. Yee adatai szerint fiiggetlenil a foldrajzi
hattértél, a n6k 20%-al jobban teljesitettek a jutalompontok gy(ijtése terén, mint a
férfiak olyan tevékenységek soran, mint a f6zés vagy a haldszat.

Nem csak a nemek kozotti kilonbségek valtak tapinthatdva, hanem nemzeti
sajatossagok (nemzeti jatékstilus sajatossadgok) is: a Kindbdl érkez6 adatkozl6k
mindegyik képesség fejlesztése terén 25%-al gyengébben teljesitettek, mint

mashonnan érkezd tarsaik.

7.4 Az internet-fligglség

Az internet, illetve a szamitdégépes jatékok kutatdsa soran dhatatlanul
szembekeriliink a fligg6ség témakorével. Csak roviden érintem, egyrészt hogy
bemutassam, mennyire sokszinli és ellentmondasos az informacidés tarsadalom
kutatasa, masrészt hogy a digitalis kultira ezen specidlis helyzetét mindenképpen
legaldbb megjeleniteni meg szerettem volna. A fliggfség kutatdsa a cyber-
pszicholdgia egyik legkiterjedtebb terilete. Leginkabb a fiatalokra gyakorolt negativ
hatdsokat igyekeznek felmérni, behatarolni.

A téma megismerését érdemes a bibliografiai attekintéssel kezdeni. A szerz6k

(Carbonell, Guardiola, Beranuy, & Bellés, 2009) az internet, a szdmitégépes jaték és a

1
az itteni demokratizalédasi folyamatokrol sokat lehetett olvasni, példaul itt:

http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/7785647.stm és itt:

http://www.pcworld.com/article/155662/eve_online_the_worlds_first_virtual_democracy.html
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telefonfligg6séggel kapcsolatos szakirodalom statisztikai attekintését végzik el. 1996
és 2005 kozott 179 cikk jelent meg, a legtobb 2004-ben (42) és 2005-ben (40). A cikk
hidba indul neki nagy ivi tervekkel, végeredményben addig jut el, hogy a fogalmi
kornyezet nem tisztazott, legtobb cikk angol nyelven jelenik meg a témakorben,
utana jonnek a kinai, illetve a spanyol nyelv( publikacidk. A cikk fontos bizonyitéka
mind a jatékkutatds kiforratlansaganak, mind pedig a bevezet6ben jelzett ténynek,
miszerint az informacids tdrsadalom kutatdsanak hatarmezsgyéin szamos letisztuldsi
folyamatra van sziikség.

Nick Yee korai kutatdsai is azt mutattdk ki, hogy az online sokszereplGs
virtudlis vildgokban a jatékosok sokkal tobb id6t toltenek, mint mas jatékokban
(tobbek kozott ezért is valasztottuk ki ezt a kornyezetet). Ezeket a kutatdsokat
tamasztja ald egy 2005-6s kutatas (Ng & Wiemer-Hastings, 2005). Kutatasuk célja az
MMORPG és az internet fligg6ség vizsgalata. Ebben a szerzék egy eléggé kis mintat
vizsgdlva (91 valasz), online kérdGivvel gydjtotték az adatokat, 5-0s Likert skalan
kérdezve. A mddszertan szerint offline szamitégépes jatékkal jatszokat hasonlitottak
O0ssze MMO jatékosokkal, megnézve, hogy van-e kiilonbség, és ha igen, akkor az
lehet-e az internet hatdsa.

Az adatok alapjan az MMO jatékosok sokkal inkabb hajlamosabbak a hosszu
jatékra (3altalaban nyolc éras egy alkalom), a szocidlis képességek terén pedig mar
nem voltak ilyen jelentds kiilonbségek (szamos tablazatban bemutatva a cikkben). Az
MMO jatékosok hajlamosabbak hosszabban jatszani, és szocidlis életet élni az online
térben. Viszont az is kimutathatd, hogy a jatékosok 6nbizalmanak nem alapja a jaték,
ha nem lenne az MMO, akkor mas valamivel szérakoznanak (nem lennének idegesek,
ha egy napig nem jatszhatnanak). A szerz6k szerint az MMO jatékosok tulnyoméd
tobbsége nem fliggd (kivéve a nagyon hardcore jatékosokat), hanem egyszer(ien
csak ezt a mddjat valasztotta a k6zosségi életnek és szérakozasnak. Nem fliggbségrdl,
hanem vdlasztott szorakozasi formardl van szé, olyan élményeket keresnek, amit
mashogy nem kapnanak meg.

Griffiths nem kvantitativ, hanem kvalitativ mddszerrel kozelit a kérdéshez
(Griffiths, 2000). Mivel kevés az adat, és csak anekdotaszer(i kozhelyek élnek az
emberek fejében, 6t esettanulmany segitségével igyekszik jobban megérteni a

problémat. Szisztematikusan végigveszi az 0Ot interjadalanyt (pacienst), leirva
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viselkedésiiket, és kommentalva azt. Mind az 6t torténet sulyos csaladi dramakkal
ismertet meg, melyekben komoly szerepet kap a szamitdgép és az internet.

Mindegyik esetben jol latszik a tulzott internet és szamitégép-haszndlat.
Azonban mindegyik esetben a szamitégép a szocidlis kapcsolatok eszkoze (IRC, illetve
szamitogép, mint elektronikus barat). Griffith Ajayi véleményét emeli ki, aki szerint
az internet egy hosszu sorba illeszkedik, ami a 30-as években kezd6dott el, és az
emberek elkezdtek tobb id6t tolteni a technoldgiaval, mint az internettel (30-as évek
radid, 50-es évek TV, 90 évektdl szamitdgép, kés6bb internet).

Griffiths felteszi a kérdést: pontosan mi az addikcido ebben az esetben? A
gépelés folyamata? A kommunikacids csatorna? A specidlis jellemz6k? (nem face-to-
face etc.). A megszerezhet6 informdcié mindsége (pornografia pl.) Vagy a jaték? Az
internet lehet6vé teszi, hogy a kilonb6z6 addikciok kdonnyebben eljuthassanak
célpontjukhoz? Egy mar valamilyen fliggének az internet nagyon veszélyes lehet, pl.
ha valaki mar szexfligg6. Az internet fliiggfségének megitélését megneheziti az, hogy
nagyon sokféle tevékenységet fog 6ssze, melyek kiilonb6z6 mértékben kotnek le.

Mik az internet fligg6ségre gyakorolt jellemzGi az esettanulmanyok alapjan?

e a kommunikacio koltsége alacsony

* hasonld érdekl6désliek konnyen egymasra talalhatnak

* modernitas érzést ad

e |ehetGvé teszi embereknek, hogy komolyan vegyék Gket

e |lehetGvé teszi az embereknek, hogy kidolgozott személyiséggel jelenjenek

meg masok el6tt.

Szintén a fugglség pontos mibenlétét igyekszik megragadni Grohol is. %
Kifejezetten tamadja az eddigi internetfliggséggel foglalkozd szakirodalmat.
Véleménye szerint felhaszndldk szazmillidit nem lehet megitélni kis |étszamu, fGleg
klinikai kisérletek segitségével. Szerinte a megfigyelt jelenségek nem internet
fliiggbséget jelentenek, hanem egy hasznalatba vételi folyamat részei. Lehet Uj
internethasznald, vagy egy régi internethaszndld Uj aktivitdssal vald talalkozasa.

Cikkében vizuadlisan is abrazolja elméletét, miszerint amikor a felhasznalo talalkozik

22
John M. Grohol. (n.d.). Internet Addiction Guide. http://psychcentral.com/netaddiction/
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az internettel, vagy egy régi felhasznald egy Uj aktivitassal, harom szintl folyamat
megy végbe:

1. Elvaradzsolédas (megszallottsag) - obsession

2. llluzidvesztés (elkerilés) - avoidance

3. Egyensuly (normal allapot) - normal

A szerz6 figyelmeztet arra, hogy ne keverjik Ossze az els6 szakaszt a
fligg6séggel. Vannak olyanok, akik az els6 szakaszbdl nem tudnak a harmasba kerdlni,
ez valéban lehet egy probléma, melyben segitségre szorulnak, de tomeges klinikai
esetekrél nem lehet beszélni.

Egy cseh szerz6csoport kutatdsa (Smahel, Blinka, & Ledabyl, 2008) azért
érdemel részletesebb bemutatdst, mert mar nem csak a fliggfség kutatdsaba,
hanem a digitdlis kultiraban vald életbe is betekintést engednek. A harom szerz6
szintén a fiatalok fligg6ségét vizsgalja, még pedig a szerint, hogy kapcsolatokat
igyekszik talalni a jatékos és karakterének jelleme kozott. A legelterjedtebb attit(id
szerint a jatékosok életében karakterik nagyon specialis szereppel bir, és akik
nagyon kot6dnek a karakterhez, szivesen lennének a valé vildgban is olyanok, vagy
hasonléak, mint a karakter. A fiatalabbak hajlamosabbak a fligg6ségre, az
eredmeényeik ezt is kimutattak.

A szerzGcsapat hisz abban, hogy a gyakori jaték és internethasznalat
kimutathatd flggdséget okozhat (ezzel pl. Wiemer-Hastings nem ért egyet). Régi
Nick-Yee adatokra alapozva irjak, hogy egy atlagos MMO jatékos 22,7 érat jatszik
hetente, és a jatékosok 9%-a 40 érandl tobbet jatszik egy héten. A vdlaszaddk 40%-a
onmagat figglnek nevezte.

Smahel és szerzGtarsai attekintésében Griffiths M. alapjan az internet-fligg6ség
kimutatasa a kovetkez6 tényez6k mentén torténhet meg:
e kiugras (salience): amikor a tevékenység sulya hirtelen kiugréoan magassa
valik az illet6 életében, és elkezd (nagyon) hangsulyos szerepet kapni
* hangulatvaltozas (mood change, euphoria): az alanyra lélektani hatdssal van
maga a cselekvés
e tolerancia (tolerance): egy olyan folyamat, mely sordn az eredeti hangulat

elérése egyre nagyobb és nagyobb aktivitas dézist igényel
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e elvonulasi tlinetek (withdrawal symptomps): olyan negativ érzések és
érzelmek, melyek akkor jelentkeznek, ha be kell fejezni a cselekvést, vagy
nem tudja iranyitani ezt a cselekvést

e konfliktus (conflict): személyes, vagy személyeken tuli konfliktus, melyet az
aktivitas megléte idéz el6

e visszaesés (relapse): a visszatérés tendencidja a relativ kontroll rovid
id6szakain tul.

Smahel és szerz6tarsai kiemelik Charlton és tarsai véleményét, miszerint a fenti
kritériumok nem elegend6ek, mivel tul sok jatékosra lennének igazak, ki kell
egésziteni egy tényez6vel, a magasfoku érdekl6déssel, vagy elkotelez6déssel (high
engagement). UgyandGk szerint a legfontosabb jellemzék a kialakuld konfliktusok,
ezek mutatjdk leginkdbb, hogy van-e kialakulé fligg6ség. Wiemer-Hastings és
Griffiths, Davies, Chapell is kételkednek abban, hogy van-e egyaltalan internet, vagy
jaték fligglség. Wolfendale szintén a jatékos és a karakter viszonyat vizsgilja,
véleménye szerint bar az avatar nem igazi, az irdnta tanusitott érzelmek azok.

A cseh szerz6k adatfelvétele online kérdGiv volt, 2006 december és 2007 januar
kozott zajlott le. Jatékos forumokon terjesztették, illetve a jatékosok szerverein zajlé
bels6 kommunikacidban. Reklamoztak a kérdGivet, és a reklamot nagy gyakorisaggal
ismételték. 548 vélasz érkezett, 46,2% World of Warcraft, 33% Everquest (1 és 2), az
Osszes tobbi jaték 20,8%. Atlagéletkoruk 25 év, és az atlagosan jatékkal toltott ids 27
6ra hetente. A valaszaddk 15,4 szazaléka nd. 3352 jatékos Eurdpabdl, 181 Eszak-
Amerikabdl, 14 pedig a vildg mas pontjairdl toltotte a kérdGivet.

Harom életkori csoportot alakitottak ki: 12-19 évesek (serdiilG), 20-26 évesek
(fiatal feln6ttek) és 27+ (felndttek). Az 6 mintajukban a megoszlas: 26,9% - 36,3% -
36,8%. A kérdbivben 14 kérdés foglalkozik a fligglséggel, 10 pedig a jatékos és a
karakter kapcsolatdval. 1-6-os skaldan mértek. Faktor analizissel elemeztek, az
elemzés soran harom faktor emelkedett ki: salience, conflict és a loss of time control.
Szignifikans eredmények:

* afiatalabb jatékosoknak magasabb addikcidés pontszamaik vannak

e nem volt kiildonbség a nemek kdzott
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e kimutathatd kapcsolat van a jatékban toltott orak szama és a fliggbségi

pontszamok kozott.

Erdekesség, hogy erdsebb kapcsolat mutathatd ki a jatékérak szama és a kiugras
illetve a konfliktus tényez6k k6z6tt, mint a loss of time control tényezd kozott.
Azonossag a jatékos és avatarja kozott:

e 26,3% - az avatdr és a jatékos képességei ugyanolyanok, csak az avataré

nagyobb/jobb

e 17,1% - az avatar képességei kompenzaljak az én képességeimet

e 14,5% - én és az avatarom ugyanolyanok vagyunk

e 18,4% - az avatar és a jatékos ugyanolyan képességekkel rendelkeznek

e  65,8% id6nként bliszke az avatar teljesitményére

e 13% szégyenkezett mar az avatar miatt.

Van azonban egy olyan irany, ahol joval kevesebb a kétség, és a tudomanyos
bizonytalansag, anndl tobb a tettvagy és a valtoztatasi szandék. Choi és tarsai (Choi
et al., 2009) az internetfiiggést tomeges mértékben azonositjak Dél Koreaban. Young
tesztjével dllapitottak meg az internetfiiggdséget, a felmérés sordn 2336
kozépiskolast kérdeztek meg egy kérdGiv segitségével. Eredményeik szerint
mindenképpen internetfliggé 2,5%, lehetségesen az 53,7%. A lanyokndl ezek az
aranyok: 1,9% és 38.9%. Raadasul adataik szerint kimutathatd er6s kapcsolat van az
internetfliggés és az alvaszavarok kozott: dlmatlansag, verejtékezés, rémalmok,
fogcsikorgatas.

Yen és kutatécsoportja (Yen, Yen, Chen, Tang, & Ko, 2009) nyolc taiwani féiskola
2.793 diakjat kérdezték meg, 937 férfi és 1,843 nb. Eredményeik szerint dsszefliggés
van az internethaszndlat és a figyelemhianyos hiperaktivitas-zavar (ADHD) kozott.
FGleg a n6kre jellemzd, és a figyelemhidny csokkenése a legerésebb kapcsolat.

A gondolati ivet a bizonytalansagtdl a tomeges azonositdson at a segités vagya zarja
le legjobban.

Zhong és tarsai tanulmanyukban (Zhong et al., 2011) a kinai internetfliggdk
kezelésének segitését irjak le. A kutatads soran internetfligg6knek mindsitett fiatalok
kezelését vitelezték ki, egy vizsgalati és egy kontroll csoporttal. Osszesen 57 f8

kétfelé osztva, a vizsgalati csoport esetében 14 egymast koveté alkalommal
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segitették a csaladi re-integraciot, a masik csoportban ezt nem tették. Hétszer az
internetfiiggbvel volt beszélgetés, négyszer a csaldddal, a maradék harom alkalom
pedig k6z0s beszélgetés volt.

A kutatas f6 eredménye szerint a csaladi re-integracid csokkentette az internet
fliggbség jeleit. A kutatas problémai: kicsi elemszdm, nincs valédi utan kovetés
(miutdn elhagytdk a koérhazat) és az internetfiigg6ség definicidja és
kritériumrendszere is tamadhato.

Az engem leginkabb érdekl6 mddszerrdl, az internet-fliggéség megallapitasat
segité kritériumrendszerrdl részletesen ir, a vizsgdlatba olyanokat vontak be, akik
ennek mindsiltek mar. Adataik szerint az internet-fligg6ség a keleti és nyugati
informacids tarsadalmakban 1,x-10,x szazalék kozott van. A szerz6knek jél lathatdan
érdekiik az internet-fligg6ség tényként kezelése és magas szazalékban valé léte.

Internet-fligg6ség all fent, ha legalabb napi hat éra internetezés esetén, ugy,
hogy nem kapcsolédik munkahoz vagy lzlethez, mindez legaldbb harom hdnapja.
Tiunetek: internettel valé foglalkozas (vagy egy multbéli aktivitason jar az agya, vagy
a kovetkezdn), illetve valamilyen leépilés: rosszkedv, idegesség, sértGdékenység
néhany, internet nélkil eltoltott nap utan. illetve ezeken kiviil tobb csaladi modell,
illetve személyiség modell teszt.

Mar emlitettiik, hogy ritka a reprezentativ felmérés a jatékosok korében. A
2012-es holland felmérést azért érdemes kiemelni, mert a ritka kivételek egyike. A
lakossagra nézve (14 és 81 év kozotti korosztaly) reprezentativ felmérés célja az volt,
hogy lassak, okoz-e problémat a szamitégépes jaték a lakossag korében. Karos
jatékszenvedéllyel biréknak azokat nevezték, akik a kérdGivben igy definidltak
magukat, igennel valaszoltak arra, hogy szerintik is tul sokat jatszanak, illetve kart
okoz neki a jatékfligg6sége. Nem csak online, hanem minden tipusu, hagyomanyos
jatékot is kérdeztek (jatékgépek, kartya stb.). A heti atlagos jatékidé hat éra a
valaszadok korében. Az offline jatékok népszerlisége minden korosztalyban és a két
nem esetében is altaldban két-haromszorosan meghaladta az online jatékokét.
Annak ellenére, hogy az online jatékosok adtadk a kisebb szamszer(iséget, korikben
jelezték tobben a karos jatékszenvedélyt: a teljes lakossagra levetitve 1,3%-ot, a

fiatalok kozott ez az ardny mar 3.3%. (Haagsma, Pieterse, & Peters, 2012).
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A flugglbség mértékének megitélése amugy is tobb Uj, modszertani kihivasba
Utkozik az informdacids tarsadalom kutatasa sordn. llyen bonyolité tényez6 példaul a
multitasking, nehéz kijelenteni egyértelmlien, hogy példaul a tévékésziilék elstt
toltott drak szdma mennyi bizonyos fogyaszték esetében, vagy hogy ez mennyire

hagyomanyos tévétartalom-fogyasztas (Apats, 2015).

7.5 Agresszid és szamitogépes jatékok

Annak ellenére, hogy mennyire érdekli a laikusokat és a médiat, megalapozott
tudomdnyos kutatds a témakorben nincs sok. Még ez a kevés hiteles kutatds sem jut
semmiféle konszenzusra, a szamitdégépes jatékok agresszidonovel6 vagy éppen
csokkentd hatasara is vannak adatok. Természetesen teljesen mas eredmények
jonnek ki mas és mas helyzetek vizsgalatakor, tulsagosan is sok a lehetGség és a
valtozo. A vizsgdlt jatékosok, a korlilmények, a mddszerek egyedileg alkalmazottak,
igy Osszehasonlité elemzésekre, vagy mindenki 3ltal elfogadhaté kozos axiomak
kimondasara nincs eddig példa.

Agresszivabban jatszik-e egy agressziv ember, mint egy kevésbé agressziv
tarsa? Ezt a kérdést tette fel Wei kutatocsapata 2008-ban (Wei, Ming, & Yi, 2008).
Negyven résztvevivel készitettek kutatast, ennek soran az alanyokat két népszerd
szamitogépes jatékkal valdé szdrakozas kozben figyelték meg. A jaték el6tt felmérték
a résztvevOk agresszivitdsi szintjét PAT teszt segitségével. A jatékot megfigyelték,
illetve képernydOrogzitéssel archivaltak is. Azt figyelték, hogy az adott helyzetek
megoldasaban milyen eszkozoket vesznek igénybe a jatékosok (er6szak vagy
diplomdcia, ha er6szak, akkor inkabb verekedés, vagy pisztoly stb.). Mind a két jaték
egy személyes 16voldozG6s jaték (FPS) volt, az egyik a The Godfather, a masik pedig a
True Crime: Streets of LA. Alapvetéen mindkét jaték akciéjaték, ahol a szdrakozas
kozéppontjdban a verekedés, |0voldozés all. Adataik szerint a magasabb
agresszivitasi értékkel rendelkezé jatékosok a jaték soran is agresszivebben
cselekedtek (példaul gyakrabban hasznaltak |6fegyvert, mint az okliiket). Az is
kideriilt azonban, hogy nem valasztottak gyakrabban az er6szakos megoldast, mint
agresszivitasuk nem sarkallta tobb ilyen dontésre 6ket, mint masokat, viszont amikor

cselekedni kellett, akkor er6szakosabban tették.
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Az énkép és a szamitdgépes jatékok kapcsolatat kutatta Baldwin és csapata
(Baldwin, Baccus, & Milyavskaya, 2010). 138 kilenc és tizenot év kozotti fiatalt
vizsgdltak meg kisérletliikben. A kisérlet soran felmérték a résztvevék énképének
alapveté jellegzetességeit (kiilonos tekintettel az dnbecsilésre), és kis szamitogépes
jaték segitségével irdnyitott kondicionaldsban részesitették &ket. Ennek soran
parositottak fényképes avatarjukat kilonboz6 pozitiv és negativ Uzenetekben,
kivaltva mind pozitiv, mind pedig elutasité lGzeneteket. A kisérleteket kiilonb6z6
helyszineken és eszk6zokon végezték (tanteremben, mezén, PDA-n vagy személyi
szamitogépen stb.). Tapasztalataik szerint az alacsonyabb 6nbecsiléssel rendelkezé
résztvevOk agresszivitasi szintjét jelent&sen lehetetett csdkkenteni szamitégépes
jaték segitségével, mig a magasabb 6nbecsiiléssel rendelkez6knél ez az érték eleve
nem volt magas. A kutatécsoport szerint a szamitdgépes jaték nem csak az agresszid
novelésére vagy kivaltasara alkalmas, hanem csokkentésére is.

Grisser és két tarsa nagy mintan vizsgaltak a szamitégépes jatékok hatasat a
fliggbségre és az agresszidra (Grisser, Thalemann, & Griffiths, 2007). Adatgydjtésiik
soran 7069 valaszado toltott ki két online kérddivet. A minta kozel sem egyenletes
eloszlasu, a kitolt6k 94%-a fiu volt, az atlagéletkor pedig 21 év koril. Online
jatékmagazon oldalan keresztiil tortént az adatfelvétel. Két fontos eredményre
jutottak: a valaszaddk korulbellil 11%-a mutatta a (jaték)fiigg6ség patologikus jeleit
az elemzés alapjan. A masik megallapitas, hogy nem sikeriilt 6sszefliggést kimutatni
a sok jaték és az agresszi6 mértéke kozott. Erdemes figyelembe venni, hogy
elkotelezett, intenziv jatékos korszakat él6 valaszaddkrdl van szé. A Lorenz vezette
neurobioldgus kutatdcsoport (Lorenz et al., 2013) agyi tevékenységek mintazatanak
figyelésével a patologikus mértékl szamitdgépes jatszas, és a mas fugglségek (pl.
alkohol, cigaretta) mintdzatainak hasonldsagait mutattak ki.

A jaték kozben fellép6 frusztracid szerepe sem egyértelm(. Chumbley és
Griffiths a jaték kozben fellép6 érzelmek intenzitdsat és hatasat kutattak
kisérletsorozatukban. 33 onkéntes jatszott laboratériumi koriilmények kozott. Az
onkéntesek kozott egyenl6en oszlottak meg a férfiak és a nok, korban is egyenletes
volt az eloszlads, és jelen voltak gyakori jatékosok és altaldban nem jatszok is. A
jatékosokkal interjuk késziiltek, az objektiv mérés szerepét Eysenk ESP impulzivitas

skaldja adta (Chumbley & Griffiths, 2006). Nyolc hangulati allapotot egyenként négy
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valtozoval irtak le. A frusztraciét hét pontos Likert skalan irtak le, a skala pontszamait
az impulzivitds, a megerGsités és a nem valtozdibdl szamoltak ki. A legfontosabb
megallapitasuk az, hogy a frusztracié megléte, vagy névekedése nem vezetett a jaték
abbahagydsanak vagyahoz, akik frusztraltak lettek, nem feltétlentl akartak
abbahagyni a jatékot. Azonban azok, akik unatkoztak jaték koézben, nagy eséllyel
véget akartak vetni a szorakozasnak.

A verbalis agresszid, vagy profanitds megjelenése a szamitégépes jatékokban
eléggé korlatozott, és a jatékkészitGk betartjdk ezeket a szabdlyokat. Legaldbbis egy
2009-es kutatas alapjan igy tlinik (Ivory, Williams, Martins, & Consalvo, 2009). A négy
szerz8 150 jaték tartalmat vizsgdlta meg ilyen szempontbdl. Attekintették, hogy
milyen verbalis agresszi6 és profanitds jelenik meg a jatékokban (a
televiziomdsorokban mar bevalt kategéridkra épitve, ez angol nyelven a klasszikus
hét csunya sz6 elkerilését jelenti gyakorlatilag). Nem csak a dialdogusokban, hanem a
hattérzenékben, vagy feliratokban is figyelték az el6forduldsokat. Eredményeik
szerint a jatékok 78,95%-a semmi ilyen elemet nem tartalmazott, amelyek meg igen,
azokban a jaték dialégusokban fordult el6, és nem hattérelemként (tehat nem
befolyasol ugy, hogy a jatékosok észre sem veszik). Kevés jatékban fordult el6 sok
ilyen elem, ezek kor szerinti bekategorizalasa stimmelt (E és E10+ kategdridkban
semmi vagy jelentéktelenil kevés, T és M kategdridkban - ezek mar a tinédzser
koruak mar a jatékok felében el6fordultak.

A vegyes elGjelli eredményeket a legjobban ugy lehet Osszegezni, hogy a
jatékok onmagukban nem tesznek agresszivabba, frusztraltabba vagy nyugodtabb3,
viszont fel tudjak erGsiteni azokat a folyamatokat vagy lelkidllapotokat, amik amugy a
jatékosokban megvannak.

A folyamat azonban nem csak egyiranyud, és nem passziv. Greitemeyer és
Osswald alapos tesztek sordval bebizonyitotta, hogy a jaték tipusa és Uzenete
befolyasolja a jatékosok hozzaallasat is (Greitemeyer & Osswald, 2011). Negyvenhét
résztvevlvel végezték kisérletiiket. Egy semleges és egy proszocialis jellegl jatékkal
jatszottak a résztvevék (Lemmings és Tetris). A jaték utan egy szofelismerd jaték elé
Ultettek mindenkit. Harminckét szé villant fel rovid ideig egy képernyén, ezek fele
értelmetlen anagramma volt, fele pedig értelmes szé. A vélaszaddk nem tudtak, hogy

a 16 értelmes sz6 és két felé oszlott, nyolc proszocialis jellegli, nyolc pedig semleges
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jelentésl volt. Az eredmények azt mutattak, hogy a proszocidlis jatékkal jatszok az
ilyen jelentés(i szavakat ismerték fel gyorsabban, szignifikdnsan nagyobb eséllyel. A
szerzGparos szerint bizonyitast nyert, hogy a proszocidlis jellegl jatékokkal valé jaték

noveli az ilyen gondolkodds mértékét vagy lehetGségét.

7.6 Vegyes teriiletek

A fenti nagyobb témakorok mellett szamos kisebb, de nagyon izgalmas teriilet
is létezik. llyen példdul a gazdasagi megkozelités. Edward Castronova a témakor
legtobbet publikald kulcsszerz6je, tobb koényvben, szdmos cikkben ir errdl,
tudomanyos kisérleteket végez (Castronova, 2005, 2008). Erdeklédésének
fokuszaban az all, hogyan épil fel a virtualis vilagok gazdasaga, és hogy milyen
mértékben befolydsolja az RL vildg gazdasagat. Az elsé kérdésre egy, a jatékok
Osszetettségét vizsgalé modellt épitett fel, minél Osszetettebb a jaték, annal
Osszetettebb a gazdasdga is. A masodik kérdésre azt a természetes folyamatot
prognosztizalja, hogy minél inkdbb része az emberek mindennapjainak a virtualis
vilag, annal inkdbb befolydsolja, ezeket a hatasokat térképezi fel). A témakor egyik
legjobb attekintésében Brad Plumer részletesen bemutatja a virtualis vildagokban
folytatott gazdasagi kisérleteket (példaul arfolyam elemzések, az elszabadult inflacid
vizsgdlata, vagy a gazdasagi rendszerek egyensulyi helyzetre vald torekvésének
bemutatasa (Plumer, 2012). Altaldban az lathatd, hogy Uj gazdasagi jelenségeket
nem figyeltek meg, de a mar ismert torvényszerliségeket és helyzeteket
laboratdriumi koridlmények kozott vizsgalhattdk (gyorsabb lefutds, izoldlt kornyezet,
kevesebb valtozé). A gazdasdgi megkozelités azért fontos szdmomra, mert ezek
voltak az elsé kutatasok, melyek bizonyitottdk, hogy a jatékosok nem csak 6ncéluan
jatszanak a szamitégépes vilagokban, hanem élnek.

Inkabb érdekesség, de nem tartozik jelen kutatas fékuszdba a szamitogépes
jatékok és az étkezési szokdsok vizsgalata (Purser, 2012), és nem térek ki
részletesebben az amugy izgalmas és egyre b6vilé szakirodalomra, mely a virtualis
vildgok jogi aspektusait vizsgalja kiilonos tekintettel a szerzGi- és tulajdonjogokra
(Roquilly, 2011).

A szakirodalom attekintésébdl kirajzolédik, hogy a kiilonb6z6, jatékosokkal

kapcsolatos felmérések toredezettek, egymassal nem kompatibilisek, gyakran
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fogalomhasznalati kilonbségekkel, igy ezek egymas mellé tétele szinte értelmetlen.
Jellemz6ek az egyszeri felmérések és a céges hatterli elemzések. A metaszint(i
megkozelitéssel dolgozd kutatasok is révid tavu laboratdriumi kisérletekre alapoznak,
vagy kérddives, egyszeri adatfelvételekre, nagyon hidnyzik a hosszu tava, kvalitativ
és kvantitativ adatokat kombindld tarsadalomtudomanyi hitelességli kutatas

(Quandt, Chen, Mayra, & Looy, 2014).
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8. Gamifikacié
A gamifikacio és a komoly jaték fogalmi attekintése utan a kiilonb6z6 kutatasi
teriileteket tekintem at, ezeket esettanulmanyok kovetik, végilil a jatékositas

mechanizmusait gylijtom ossze és elemzem.

8.1 Gamifikacio és komoly jaték

A komoly jatékok (serious games) és a jatékositds (gamifikacid) Osszefliggd
fogalmak, gyakorlatilag ugyanannak a folyamatnak kiilonb6z6 szintjei. Komoly
jatékoknak azokat hivja a szakirodalom, melyeket els6dleges szorakoztatd
funkcidjukon tul mas teriileten is lehet alkalmazni. Bizonyos helyzetekben egy amugy
nem ilyen céllal tervezett jaték is betoltheti komoly jaték szerepét, s6t, napjainkban
ez a gyakoribb jelenség egyszer(ien azért, mert alig van ilyen célokra fejlesztett jaték.
Példaul a torténelmi stratégiai jatékokat alapvet6en szérakozas céljabol fejlesztették,
am bizonyitott sikerik az oktatdsban is, ugyanigy, pl. a Wii jatékcsalad is a konnyd
m{(ifajbdl tudott atlépni a fizikai rehabilitacid teriletére.

Nem csak az oktatds, nevelés terén hasznosithatoak a szamitégépes jatékok,
hanem az egyéni képességek, készségek fejlesztésében, az egyéni és a tarsas
életminGség novelésében, az lzleti szférdban, a munkaerbpiacon, a konyvtarakban, a
kutatas-fejlesztés terliletén, az orvosi munkdban, a gydgyitds kiegészitéseként,
fogyatékosok korrekcidjara, katonai és replilési gyakorld helyzetekben, sportban, a
katasztréfavédelemnél stb. Néhany éve megjelent a nagyvallalatok kommunikacios
palettajanak szinesitéseként is, kzonségkapcsolatok erésitésére.

Léteznek kilon oktatasi célra fejlesztett jatékok, de sok esetben mar létez6
szoftvereket haszndlnak oktatdsi célokra (pl. torténelmi stratégia stb.) A komoly
jatékok az oktatas formalis és nem formalis keretei kozott is hasznosithatok;
szerepet jatszanak mar az iskoldban is, de a feln6ttoktatasban is. llyen jaték példaul a
Making History, mely segitségével torténelmet lehet oktatni, vagy az Incident
Commander, mely katasztréfaelharitas-szimulator.

A komoly jatékok vildgaban testi és lelki rehabilitacid6 szamos szinten
megjelenik, a teriilet az utébbi négy-6t évben indult ugrasszer( fejlédésnek a jatékok
komplexitasanak novekedése, a bevont résztvevék szamanak novekedése és a fizikai

kiegészitGk fejlédésének koszonhetGen. Két terileten érvényesiilhet a rehabilitacio:
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a szamitégépen jatszva, valamilyen szoftver segitségével, illetve elszakadva a
szamitogéptdl, altaldban csics modern IKT eszk6zok segitségével. Az els6é csoport
nyilvanvaléan inkdbb az agyban lezajlé folyamatokban segit (gondolkodas,
dontéshozas, képességek fejlesztése, kozosségekbe vald bekapcsolddas), a masodik
csoport pedig a fizikai térben jelenik meg. A rehabilitacid terileteinek igazdbdl csak a
kreativitas mértéke szab hatart.

A szoftverek (tdgabban a szamitégép) el6nye az, hogy egyes paciensek
konnyebben megnyilnak, hosszabban foglalkoznak akar a valédi vildgban is
végezhetd tevékenységekkel, akar azért, mert gatlasaik vannak egy idegen emberrel
»jatszani”, vagy akar azért, mert ez a kérnyezetet ismerik és megszoktak mar.

Mind a katonasdg, mind a rendfenntartd, illetve katasztrofa-elharitasban
dolgozd szervezetek szamdra kiemelkedGen hasznos egy olyan virtualis szimulacids
kornyezet, ahol gyakorlatilag minden lehetséges helyszint, varatlan eseményt,
kritikus torténést olcsdn tesztelni, szimuldlni, begyakoroltatni lehet - a virtualis
jatékvilagok modelljére épiil6 kornyezetek megfelelGek erre a célra.

A virtudlis kornyezet nem csak begyakoroltatasra és szimuldlasra alkalmas, de
altaldban is fejleszté hatasd. A legutdbbi idékbél ilyen jaték példaul a Cyberciege?®,
mely a haldzati biztonsagot oktatja, vagy a Darfur is Dying, mely a darfuri tabor
menedzselését szimuldlja?*, vagy a Darwars, mely a katonai konvojok elleni
meglepetésszer(i tamaddasok teriletén nydjt képzést. © A virtudlis kérnyezet
leginkabb a dontéshozdi, mentadlis felkésziiltséget fejleszti, de erGteljesen néveli a

csapatmunkat is.

8.2 Gamifikacio és oktatas
Induljunk ki abbdl, hogy az oktatas egy jaték. Megallapithatjuk, hogy egy rossz
jaték: unalmas, nem latni tisztan a végs6 nyereségeket, nem kiegyensulyozott, a

jatékosok és a jatékok (didk és tananyag, képzések) nem mindig taldlnak egymasra.

23
http://cisr.nps.edu/cyberciege/

24
http://www.darfurisdying.com/

5
http://www.darwars.net/
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Miben lehetne fejleszteni az iskoldt, mint jatékot? Novelni kell az dnkéntesség
mértékét, az interakcid mértékét, novelni kell a személyre szabottsagot. Ezek azok a
terliletek, amelyekben a jatékok kivaldan teljesitenek (és nem csak a digitalis kor 6ta),
és harom olyan nagy teriiletet latunk, melyek fejlesztése multiplikdtor jelleggel
segitene az oktatas romlo helyzetén (Rab, 2012).

Az Onkéntesség hidnya, a motivalatlansag komoly probléma, és valdszinlleg
rengeteg oktatasi kudarc mogott ez all. A novekvS interakcid, és a személyes,
kiscsoportos foglalkozas irant vald igény régéta latott folyamat, de a jelenlegi
szervezeti és oktatdi rendszer ezt nem is tudja, és nem is akarja felvallalni a
kozoktatasban. Automatizaciok segitségével ez azonban jelent6sen javithaté. Ez az a
megkozelités és irdny, ahol a gamifikacio értékteremtéen beléphet az oktatdsi
szféraba.

Az utobbi évek egyik legjobb kotete a gamifikacid és az emberi tényez6k
viszonyat vizsgalja (Bishop, 2014). Ebbél a kotetbdl is jol kirajzolédik, hogy az oktatas
a legizgalmasabb és legsokszinlbb teriilete a jatékositdsnak. A szerkesztett kotet
harom nagy tematikus blokkot képez, amibél a masodik a legjobban kdrvonalazhaté,
a jatékositas egészségligy teriletén vald hasznositasaval foglalkozik. Egy kivételével
(mely az online kozosségekben trollkoddk pszicholdgidjaval foglalkozik) mindegyik
esettanulmany kilonféle (mozgasérzékelGs) jatékok rehabilitacioban vald
lehet6ségeit mutatja be. De nem csak a fizikai rehabilitacidt lehet segiteni, a
kés6bbiekben bemutatok pszicholdgiai vonatkozasu komoly jatékokat is az
esettanulmanyok kozott, illetve j6 példa az autistak kezelésének tamogatdsara
fejlesztett ECHOES platform is (Bernardini, Porayska-Pomsta, & Smith, 2014).
Rodriguez és szerzGtarsai példdul nyolc olyan komoly jatékot mutatnak be és
elemeznek, melyek az alkohol- és a drogfliggbknek nyujthatnak segitséget
(Rodriguez, Teesson, & Newton, 2014).

Az ITTK Alapitvany megbizasabdl jomagam is vezettem egy kisérletet 2008-
ban, mely soran budapesti id6sotthonban prébaltuk meg a Wii mozgasérzékelds
jatékaval novelni a bentlakdk motivaciojat és kozosségi élményeit. A kisérlet 6 célja
az volt, hogy beazonositsa, milyen mérték(i és iranyd egy ilyen eszkoz
felhasznalhatdsaga, milyen el6nyok, és milyen gatak azonosithaték. A kisérlet sordn

a valasztott moddszer a beavatkozas-mentes megfigyelés volt. A helyszin és a
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kOzOsség zartsaga, illetve a résztvevék lelki sajatossagai miatt (szégyenlGsség,
félelem a kudarcélménytél, tartdzkodas az idegenektél) még a résztvevé megfigyelés
sem vezetett volna eredményre.

A jaték el6nyds volt mint unalom(iz6, szérakoztatd id6toltés, jél elindult a
kozosségfejleszté hatas (egylitt jatszani), és idével a jaték soran zajlo rejtett
mozgasfejlesztés is érvényre juthatott volna. Azonban a digitalis gondolkodas hianya
(a fizikai test és az avatar mozgasanak 6sszekapcsolasa lassu volt, gatolta az azonnali
flow élményt), a nyelvi problémak (angol nyelvi a jaték), a kudarctdl vald félelem és
a nyitottsag hidnya végil is meghatarozéva valt, nem volt értelme folytatni a
kisérletet. Onkéntes és onfejleszt6 mdédon a résztvevék 10%-a érdeklédott az Uj
lehet6ség irdnt. A kisérlet eredményeit végiil nem publikaltuk sehol. A kisérlet egy
nagy iddskutatds része volt, ennek eredményeivel az Informacidés Tarsadalom
folyoirat 2009-ben kiadott negyedik szama foglalkozik.?® Az id&sek motivécidirdl és
nyitottsaguk hianyardl kérddives elemzés alapjan irtunk (Rab, 2009).

A jatékositds lehetGségeit kutatta szintén a kisiskoldsok korében Cheong és
kutatdcsoportja. (Cheong, Filippou, & Cheong, 2014) Otvenegy iskoldssal készitettek
felmérést, és a visszajelzések a jatékos elemek haszndlatara egyértelmUien pozitivak
voltak minden terileten. A jatékos elemeket nem csak a tantermekben, de a
szocializacié soran is jol lehet hasznalni. Egy bécsi kutatdcsapat a helyalapu
technoldgiak és a jatékositas Osszehdzasitdsaval hozott |étre egyszer, gyors, szinte
ingyenes kornyezetet a kilfoldi didkok hatékonyabb bevonasa érdekében (Erenli,
2013). Kidolgoztak egy séta utvonalat, és ennek meghatarozott pontjaira kviz
kérdéseket rejt6 QR kddokat fliggesztettek ki. A helyszineket bejard didkok a kviz
kérdéseket okos telefonjuk segtiségével beolvastdk, és egy online szerkeszthet6
Google dokumentumba beirtak a valaszt. Mivel az online
dokumentumszerkesztéskor idGbélyeg is keriil a beirds mellé, [athatd volt, hogy
mikor értek az adott helyszinre. A didkokat parba allitottdk, a parok egymast
segitették, viszont a parok egymas kozott dsszehasonlithatd pontszamokat kaptak.
Olcsd, szinte ingyenes megoldasokkal (Google Maps, Google Docs, QR kéd

konvertald) egy olyan kincskeresé jellegl jatékot dolgoztak ki, melynek segitségével

26
http://www.infonia.hu/infotars/arch_2009_4.html
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motivalhattdk a varosba frissen megérkez6 didkokat az egyetem és kornyékének
bejardsara.

Az oktatdas mellett az online kozosségek sikerességének novelése és a
reklam/marketing terulete szintén a jatékositas két halas tertilete. A marketing és a
gamifikacidé viszonya szinte természetes (s6t, a jatékositas alapelemei a kilonbo6z6
termékek hlségprogramjaira vezethetGek vissza). Bonyolitja a helyzetet, hogy a
marketing kampdanyokat feldobhatjak a jatékos elemek, viszont maga a marketing
akar kozvetlenil is megjelenhet a jatékokban magukban (in game advertising, IGA).
Oda-vissza koélcsdnhatasrdl van sz, és sokszor nehéz meghatdrozni, hogy az adott
jaték vagy objektum szorakoztatds, vagy latens befolyasolds érdekében szerepel.
Nem véletlen, hogy a témakor egyik legjobb és legfrissebb attekintésében (Terlutter
& Capella, 2013) Terlutter és szerzGtarsa a legfontosabb kihivasnak és feladatnak a
szabalyozast |atja.

Az online kdzosségek mikodését tobben is probaltak gamifikacios eszkdzokkel
befolyasolni. Leginkdbb a motivacido és a megtartas az a két terilet, ahol sikereket
remélnek elérni. Az egyik legjobban leirt esettanulmany Sanat Bista és tarsaié (Bista,
Nepal, Paris, & Colineau, 2014), akik az ausztral kormany megbizdsabdl kutattak és
fejlesztették a gamifikacios eszkozoket az online kozosségek fejlesztésének
érdekében. Jellemz6, hogy gamifikacids eszkozok alatt a lehetd legegyszer(bb szintet,
a jutalompontokat és kitlintetéseket értik. A kovetkez6 egyenletet dolgoztak ki: G, =
(M,A,C,P,G,R,,R). Jelen ,képletben” az ,M” az online k6z0sség tagjainak szama, , A”
a tagok altal kivitelezhet6 lehetséges akcidk szama (példaul belépés, értékelés,
kommentelés stb.). A ,,C” azon kommunikacids csatornak szama, amikben a tag részt
tud venni (példaul forum, vagy é16 chat). ,P” azoknak a pontoknak a szama, amik egy
adott taghoz vannak rendelve, ,G” pedig azon gamifikaciés elemeknek a szama,
melyeket egy taghoz lehet rendelni. Az ,R,” azon szabalyok &sszessége, melyek
leirjak, melyik cselekedetért mennyi pont jar (példaul 50 pont a belépésért stb.). Az
.Rg” pedig azon szabalyok 0Osszessége, melyek leirjak, milyen helyzetek
eredményeképpen jar kitiintetés (badget), példaul ha egy napig az elsé tizben van az
adott tag egy ranglistan stb. Az online kdzosség tagjanak kotédése a fenti
jellemzdékkel harmas allitasok segitségével leirhatd: ki, mit cselekedett, hol, példaul

Béla forumon kommentalt. A szabdlyok segitségével pedig az akcid pontokra
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valthatd. A badget-ek lehetnek ideiglenesek vagy allanddak is (példaul a heti top
kommentel6 egy ideiglenes kitlintetés, a legalabb két embernek meghivot kildott
kitiintetés pedig allandd). A szerz6k megallapitasa szerint a kitlintetés-rendszer sokat
segit az oldal (zemeltetésében, és az online kozosség belsé dinamikajanak,
m(ikddésének megértésében. Az azonban nem bizonyitott, hogy a k6zosséghez vald
kotédést novelte, vagy meghatdrozta volna.

A gombamddra szaporodé fejlesztésekre jellemzs, hogy egymdssal nem
kompatibilis, nem 06sszehasonlithaté maddszertanu, célu és indikatorokkal ellatott
projektekrél van szé. A tapasztalatok lassu felgyllése azonban elhozta a szintézis
idejét is. Egy brit szerz6csapat (Mayer et al.,, 2014) tizenkét esettanulmanyra
alapozva készitette el az egyik legjobb friss attekintést az oktatdsi céld komoly
jatékok és gamifikaciok teriiletérél, elemzésiiket szisztematikus moddszertanna és
iranyelvekké formalva.

Inspiradld latni, hogy a szakirodalomban is felbukkan az utébbi években a
jatékok és a jatékos gondolkodas tarsadalmi szintl értelmezése, ez korabban nem,
vagy csak nyomokban volt jelen.

2014-ben jelent meg egy kivaldo szerkesztett kotet a jatékok tarsadalmi
aspektusairdl (Quandt & Kroger, 2014). Ebben kapott helyet egy régen vart és fontos
tanulmany, Richard A. Bartle munkdja. Bartle altal 1996-ban feldllitott jatékos
tipoldgia a vonatkozd szakirodalomnak maig alapvetdé vonatkoztatdsi pontja és
hivatkozasi alapja. Ebben a cikkében kozel hisz év utan sajat tipoldgiajat frissiti és
bdviti - ugyanazt az igény érezve, mely miatt én végeztem a primer kutatdsomat, és
eredményem is gyakorlatilag a Bartle tipusok kibGvitése és Uj szintre emelése (végsé

elemzés fejezetemben kifejtem kritikdmat).

8.3 Pro és kontra - hitvallasok

Mark Prensky méltan klasszikus szerz, a komoly jatékok illetve a gamifikacio
kutatasa sordn elengedhetetlen alapveté munkdainak ismerete. 2001-es (Game-Based
Learning) és 2005-6s (Don’t bother Me Mom — I'm learning) konyveiben jé tollal,
meggy6z6 erbvel érvel amellett, hogy a digitalis bevandorldk (ebben a kontextusban
a tandrok) és a digitadlis bennsziilottek (ebben a kontextusban a didkok) kozott

hidakat kell épiteni, és mindkét félnek nagyon sokat kell tanulnia egymasrél. A
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tandroknak az 0j tipusu gondolkodasi modokrdl (parhuzamossagok, frissesség,
interaktivitas), a didkoknak pedig arrél, hogy mit és hogyan kell megtanulniuk, hogy
arra épitkezni tudjanak a késSbbiekben. irdsai mellett tébb mint 100 jatékot is
fejlesztett (Prensky, 2011a). Ez a hid lehet a jaték. A latdsmodbeli kilonbségeken tul
elkotelezetten kiizd a gamifikacid mellett, 6t olvasvan az az érzésiink, hogy nincs
szaraz tananyag, csak még nem jatékositott tudas van.

Masik cikkében (Prensky, 2011b) az el6bbi gondolatmenetet folytatva kiemeli,
hogy egy atlagos amerikai didk (2001-ben! azdéta ezek a szamok mindenképpen
nGttek) még miel6tt leérettségizni, 10.000 orat jatszik, 200.000 e-mailt és azonnali
Uizenetet olvas el, 20.000 éranyi TV-t néz (raaddsul pergd, gyors vagasu mdsorokat),
és mindossze 5.000 érat olvas. Prensky szerint a digitalis kor bennszil6tteinek, a mai
fiataloknak gyakorlatilag mar masképpen mikodik az agyuk, ezért
legeredményesebben szamitdgépes jatékok segitségével lehet elérni 6ket (a fiatalok
m(ikddési mechanizmusairdl a digitalis kultura fejezetben irtunk bévebben).

A szkeptikusok szerint a tanuldsi vagy jatékvaggyal vald helyettesitése
semmiképpen sem lehet az oktatasi szféra célja hosszabb tavon. Masik erds ellenérv
az, hogy a jelvények, szintek és rangok dinamikus rendszere lényegét tekintve (és az
Ujdonsag elmultaval) csupdn csak egy Ujabb, kicsit bonyolultabb jegyrendszer. Végiil
emlitésre mélté ellenérv az, hogy hosszabb tavon a jatékkornyezet folyamatos
hangsulyozasa felelGtlenné teheti a fiatal tanuldkat, és nehezebbé teszi majd a mas
rendszer(, ,valddi” iskolaba vald atlépést.

Az ellenz6k legf6bb fegyvere az oktatasba belép6 gamifikacid jelentGségének
eltulzasa. A jatékok legfébb értéke (és igazabdl ez a gamifikacio értéke) az egyensuly
megtalaldsa a nehézség és a képességek kozott. Minden gamifikacios projekt célja
ennek az egyensulynak az elérése kell, hogy legyen. Ugyanez az egyensuly jelen
esetben is igaz. Nem a teljes oktatdsi rendszer jatékszobava tételérdl van szé, hanem
pontosan azoknak a teriileteknek a megtaldlasardl, ahol a gamifikacio értéket
jelenthet, megreformalhat, sikeresebbé tehet. Sz6 sincs arrdl, hogy ez a didkokban a
teljes oktatasi rendszer értékveszteségét okozna, vagy Osszekeverednének a

jatéktermek és az osztalytermek.
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Az MMO-k hasznalatanak az oktatasban egyik vildgos nyelvezet(, tomor, kivald
Osszefoglaldsat adja Curry (Curry, 2010). Az érdekl6d6 olvasdk (leginkabb tanarok)
szamara tippeket ad arra, hogyan lehet a World of Warcraft vildganak céheit
leképezni az osztalytermek vildgara. Az osztaly legyen egy céh, a megtanulanddk
pedig olyan k6zosen elvégzendd feladatok, amikhez minden szerepl6 aktiv részvétele
szilkséges. Bar a cikk a konkrét tananyagok atiiltetése el6tt megall, inspirdlo és
otletadd lehet tandroknak, illetve nagyon jol jellemzi a témaval foglalkozé irdsok egy
részét. Hasonléan sorvezetd, tippadd jelleggel késziilt cikk Brian C. Nelson és
szerzGtarsainak anyaga (Nelson, Erlandson, & Denham, 2011), melyben
szisztematikusan tekintik at, milyen lehet6ségek vannak a virtualis vildgokban az
oktatds terén (kornyezet megjelenitése, interakcio a targyakkal, kozosségépitések,
egylttm(ikodések stb.). A tanulas kils6 és belsé motivacidinak vizsgalatanal Kong és
csapata megdllapitottak, hogy a jatékkal segitett motivaciénovelés szignifikansan
megnovelte az egyéni és a kozos tanulas sikerességét is (Kong, Kwok, & Fang, 2012).
Mysirlaki és Paraskeva ugyanilyen MMO kornyezetben a tanulas viszonylataban nem
a bels6, jutalmazdsi motivacidkat emelik ki, hanem a kozO0sség motivalo erejét
(Mysirlaki & Paraskeva, 2010). Emlékezziink vissza, korilbelil ugyanehhez a
kettGsséghez jutott el Moon szerzGcsapata is, csak Gk a jatékosok lojalitdsanak
novelését szerették volna elérni a jaték sikeressége érdekében (Moon et al., 2013).

Egy viszonylag frissen publikalt kutatds eredményei nagyon biztatdak az
infokommunikacidos eszkozok (kiemelten a szamitdgépes jatékok) és a fiatalok
kreativitdsanak viszonyaval kapcsolatosan (Jackson et al.,, 2012). A népes
kutatocsoport a gyerekek infokommunikacidés eszkdozhasznalata és kreativitasuk
viszonyat kutatta. Négy féle infokommunikacios technoldgiat vizsgaltak: szamitogép-
hasznalat, internethaszndlat, jaték szamitdgépes jatékokkal és a mobiltelefon-
hasznalat. Torrance kreativitas tesztje segitségével mértek fel 491 12 éves gyereket.
Kb. fele-fele aranyban voltak koztik fiuk és lanyok (53% lany).

A kérdgiv kitoltét 20 michigani iskolabdl vélogattak 6ssze, kontrollcsoportként
bevontak még 100 tovabbi adatszolgaltatot Detroitbdl. A vélaszadasi arany 65% volt,
koszonhetSen valdszinlileg annak is, hogy azok a szlil6k, akik visszakildték mind a
gyerekre, mind pedig sajat magukra vonatkozd kérdGivet (postai Uton, papiros

alapon), részt vettek egy 500 dollaros fényereményl sorsoldson. Aki mind a két
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kérdGivet visszakiildte, 25 dolldaros kompenzaciéban is részesilt. A kutatdknak
problémat okozott a jatékok besorolasa kiilonb6z6 kategoridkba. A hagyomanyos
felosztasok nem mdkodtek jol, a vizsgalt tobb szaz jaték tobbsége tobb kategdridba
is besorolhaté volt. Emiatt egy Uj osztdlyozasi rendszert alakitottak ki:
1.Er6szakos jatékok - ide azok a jatékok tartoznak, ahol az er6szak a kdzponti
téma, példaul a 16voldoz6s jatékok.
2.Akcié-kaland jatékok - ide azok a jatékok tartoznak, ahol a kdzponti téma a
szerepjaték, a stratégia vagy a problémamegoldas.
3.Versenyz8s/vezet6s jatékok - ide tartoznak a kilonféle szimulatorok és
vezetéssel kapcsolatos akcidjatékok.
4.Sportjatékok - a kiillonféle sport és atlétikai jatékok tartoznak ide
5.Egyuttmikodd jatékok - ide tartoznak azok a jatékok, melyek személyek kozotti
viszonyokra, kapcsolatokra, vagy ezek fejlesztésére alapoznak. Ezek a
személyek lehetnek mas emberek vagy akar a szamitdgép is.
6.Egyéb kategéria

A kreativitast hat mérészammal vizsgaltdk, és ezek mindegyikét a fentebb leirt
négy kommunikacids csatorna viszonylatdaban. Az eredmények egyértelmuiek voltak:
a szamitogépes jatékok szignifikans és bizonyitott viszonyban allnak a kreativitassal.
Azok a gyerekek, akik jatszottak szamitogépes jatékokkal, sokkal magasabb
pontszamot értek el a kreativitds kemény valtozéiban, mint barki mas, raadasul
egyetlen masik kommunikacios csatorna sem all ilyen kozvetlen kapcsolatban a
kreativitdssal. S6t, az eredmények alapjan a szamitdgép és internethasznilat, illetve
a mobiltelefon hasznalat nem all kapcsolatban a kreativitds mértékével. Az
eredményekbdl kideriil az is, hogy a megkérdezettek neme nem korrelalt az el6bbi
eredményekkel, tehat nem volt kilonbség a lanyok és a fiuk teljesitményében ezen a
téren.

Egy kivételével mindegyik jatéktipus-csoport szoros Osszefliggésben all a
kreativitds minden valtozojaval, kivéve a versenyzds/vezetbs jatékokat, ezek csupan
két tényezében voltak erések (lehetéségek és befogaddképesség). Erdekes és fontos
eredmény, hogy a jatéktipus gyakorlatilag nem befolyasolja a kivaltott kreativitas
mértékét (a fenti korlatozassal). A nemek kozott itt azonban mar voltak (nem

meglepd) kilonbségek: a fidk jobban szeretik az er6szakos és a sportjatékokat, a

74



lanyok pedig az egylittm{kodd, illetve az egyéb kategdria jatékait részesitették
elényben. Az eredmények alapjan a stratégiai jatékokkal ugyanugy jatszik mindkét
nem képvisel6je, ugyanez igaz a versenyzG6s jatékokra.

A tanarok attitldjeir6l a szdmitogépes jatékok hasznalatarél az
osztalytermekben Jessica Millstone tedd kozzé adatokat (Millstone, 2012). 505
tanartdl kapott valaszokat, 6k véletlenszerGen lettek kivalasztva az Egyesilt Allamok
teriiletérél. A tanarok mindegyik a K-12 oktatds teriiletén dolgozik, tulnyomd
tobbségiik 6todik osztalyosokkal foglalkozik. 80%-uk tobb mint 6t éve tanit mar.

Az adatok alapjan az Egyesiilt Allamok iskoldiban mar jelentés mértékben
terjed, és pozitiv eredményeket hoz az oktatds gamifikacidja. A valaszaddk 32%-a
hetente atlagosan 2-4-szer hasznalja a jatékokat az oktatasban, 18%-uk pedig
minden nap. Altaldnos iskoldban elterjedtebb a DGBL a kdzépiskoldhoz képest (57%
vs. 38%).

A tanarok tulnyomoé tobbsége (70%) ugy véli, hogy a szamitdgépes jatékok
novelik a diakok motivaciojat és elkotelez6dését az adott tananyag vagy ora felé.
62%-uk szerint a jatékok segitenek nekik jobban és hatékonyabban tanitani. Végiil
pedig 60%-uk szerint a szamitdgépes jatékok segitenek perszonalizalni az oktatast,
megkonnyitik a tudasatadast, raadasul hasznos adatokat is lehet gyljteni a
segitségikkel.

A tanaroknak kevesebb mint 10%-a érzékelt negativ jelenségeket: 8%-uk
panaszkodott némely jaték tartalmi hibaira, 7,7%-uk a rosszul teljesité didkokra
gyakorolt hatasukat kritizadlta, mig 5,1% kiemelte, hogy néha konfliktusokat
okozhatnak a didkok kozott. A tandrok tulnyomo tobbsége (95%) konkrétan oktatasi
célra fejlesztett jatékokat hasznal az oktatdsban. A jatékok fele az irds és olvasas
készségeit fejleszti, harmaduk pedig a matematikaét. A tandroknak csupan 18%-a
hasznal dobozos kereskedelmi jatékokat az oktatasba bevonva. A tandrok 66%-a
tanar kollégaktdl hall és tanul uj jatékokrdl, fellik autodidakta mdédon képzi magat, és
42%-uk szakmai konferencian tanult errél. A szamitégépes jatékok tovabbi
terjedésének legf6bb gatja az anyagi korlat (50%), ezt szorosan koveti a technikai
felszereltség (46%). A tanaroknak kevesebb mint 5%-a szamol be arrdl, hogy a sziilGk

ne lettek volna tdmogatdak a jatékokkal kapcsolatosan.
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A megkérdezett tanaroknak nem volt kialakult véleménye a jatékokrdl. A
médiaban és a hirekben egyardnt lehet hallani képességfejleszts, akar életmentd
jatékokrdl ugyanugy, mint arrdl, hogy a jaték ol, rombolja az emberi életet és
kapcsolatokat, fligglvé tesz stb. A jaték az iskoldaban a megkérdezettek életében
egyel6re nincs jelen, vagy csak jutalomként az utan, hogy az ,igazi munka” megvolt.
Nagyon kevés az informacio arrdl, hogy pontosan melyik jatékok mire hasznalhatdak,
és még kevesebb arrél, hogy hogyan hasznalhatdak. Egy atlagos tanar nem olvassa és
koveti az akadémiai szakirodalom vonatkozé cikkeit, még ha a téma jelentGségének
mértékében ezen publikacidk szdma is rohamosan novekszik. Fontos megérteni azt is,
hogy a tandroknak kész anyagokra van szilikségik. Vilagos, letisztult, azonnal
hasznalhatd anyagokra, melyek korvonalai, szerepe, hasznalhatdsaga leirt és
kidolgozott.

Blanco és tarsai (Blanco et al., 2012) még két fontos tényez6t emelnek ki:
figyelembe kell venni az iskoldban elérhet6 szamitogéppark minGségét is. Nem elég
ennek a szamitégépes hattérnek a megléte, ez egyaltalan nem jelenti azt, hogy ezek
a gépek korszerliek, vagy éppen naprakészek. Nagy valdszinlséggel
konfiguracidikban is eltérnek az otthoni, sokszor kifejezetten jatékra vasarolt
szamitogépek lehetbségeitdl.

A masik fontos tényez6 pedig az, hogy a felhasznalandé kornyezetnek meg kell
felelnie az amugy az adott kérnyezetben él6 iskolai standardoknak is. Ez nagyon sok
mindenre vonatkozhat, rdadasul ezek a standardok akar iskolanként is valtozhatnak,
ezért vagy kiemelt évatossaggal érdemes fejleszteni, vagy hagyni kell némi testre

szabdsi lehetGséget.

8.4 Esettanulmanyok

8.4.1  Gamifikacid az iskolaban

A szamitégépes jatékok felhasznaldsanak iskolai kornyezetben szamos szintje
van. Elsé |épésben 3ltaldban a mar meglévs, dobozos, kereskedelmi szoftvereket
(Commercial Off-The-Shelf, COTS) hasznaljdk fel egy-egy Ora, vagy tudas
megszinesitésére. Squire a Civilization Il bevonasat irja le egy torténelem oéra
keretein belil (Squire, 2008), de léteznek példak a Tycoon jatékok bevonasara is

(Sandford, 2006). Ezeknek a helyzeteknek a legfontosabb jellemzéje az, hogy mivel a
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jatékok nem oktatasi céllal késziiltek, a tanarnak kicsi a beavatkozasi lehet6sége akar
a helyzetek irdnyitasara, akar a didkok tevékenységének kontrolljara. Ezekben a
helyzetekben leggyakrabban nem torténik mds, mint hogy megtorténik a kozosségi
jatékélmény, és a tandar utdna beszélgetést, vitat kezdeményez a didkokkal, amikor
megprobalnak valamilyen kovetkeztetéseket levonni. llyenkor a szamitogépes jaték
gyakorlatilag nem integralédik az oktatdsi kdrnyezetbe, kiszakadas torténik, egy
kiilonallé szakasz, melyet utdlag igyekeznek értelmezni. Rdadasul Sanford arra is
felhivja a figyelmet, hogy nagyon nehéz az ilyen helyzetekben a tanulds kimeneteit
meghatdrozni, s6t, ezek a kimenetek, tapasztalatok a didkok esetében akar el is
térhetnek attdl, amit a tanar szeretne, vagy elvar (Sandford, 2006).

A matematika oktatas gamifikaciéjanak dijnyertes példaja a Motion Math iPad
(és iPhone) alkalmazas, melynek egyarant van ingyenes és fizetés (HD minGségl
grafikaval) valtozata. A jaték gyakorlatilag halakkal val6 jatszadozas soran tanit meg

az alapvet6 matematikai miveletekre.

Abra 11: Jatékos matematika tanulas tableten kicsiknek

Kilénboz6 szintek és kihivasok teljesitése soran a szamokkal megetetett
halacskank mellett a gyermek matematikai képessége is fejlédik. A Motion Math
egyszerre két jatékos tanuldsi formara is példa: az érint6képernyGs eszkozok, a
tabletek bevondsara a fiatalok nevelésében, illetve a jatékos tanuldsra. Ez (és a sok
hasonlé szoftver) inkdbb sorolhatd az edutaintment kategdridjdba. A jaték
érdekessége, hogy eredményességérdl 122 résztvevével mérhetd elemzés is késziilt
(Riconscente, 2012). Ot napon keresztiil napi 20 percre adtdk oda a jatékot. Ot nap
utan a jatékkal jatszok matematikai teljesitménye a kontrollcsoporthoz képest 15%-

al nGtt.
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A matematika jatékos oktatasat segiti a Matletics projekt?’ is. Az immar harom
éve futd online alkalmazas segitségével mar harom millié didk gyakorolt matematikai
feladatokat (létezik testvérszolgaltatasa is, a Spellodrom, mely a nyelvi
készségfejlesztés vilagaban vezet el). Ez gyakorlatilag egy fizetés (39 font
gyerekenként, nagyobb |étszdm esetén diszkontarakkal) online e-learning felilet,
melybe belépve a tanar segédeszkozoket és tananyagot kap, a didkok egy kidolgozott
interaktiv tanulasi fellletet feladatokkal és dijazasi, illetve versengési lehetGségekkel.
A projekt sajat adatai szerint 31%-al n6 a didkok teljesitménye a szolgaltatas
igénybevétele utan.

Az oktatasban muikod6 gamifikacidos példa a fenti jatszva tanitd programokon
és a versengés bevezetdé e-learning portalokon kiviil igen kevés. Vannak
probdlkozasok a motivacid novelésére, példaul az uBoost szolgdltatds, ami
gyakorlatilag egy gamifikacion alapuld eszkdzkészlet.”® Azért fontos tipuspélda, mert
bar a gamifikacid eszkodzeit hasznalja, nem integralédik az adott oktatasi kornyezetbe,
hanem egy igénybe vehet6 eszkoz (és szolgaltatas), mellyel Gjszerlen értékelhetjlik
és megjelenithetjik diakjaink (vagy munkatarsaink) teljesitményét.

A felsGoktatasban még kevesebb a felhasznalhatd példa. Nem lep6diink meg,
hogy a szocidlis média oktatasaban haszndltak példdul egy Word Press
jelvényrendszereket tdmogatd plug-in segitségével gamifikacios elemeket tartalmazé
kurzust.- A részt vevé diakok sajat produktumaikkal versenyeztek, pontokat és
érmeket gyUjthettek. Ez egy nagyon jol hasznalhaté példa lehetne, de nem terjedt el,
sGt, azota a plug-in technolégiai tAmogatasa is megsz(jnt.29

A létez6 j6 megoldasok kozott egy magyar esetrdl szamolhatunk be (Nadori,
2012). A Tanarblogon is megjelent gamifikacidés tananyag egy nyelvdrat tanitd tanar
személyes kisérletezésérdl, folyamatosan formalédd anyagardl szamol be. A
gamifikacids elemek elGszor is mint valaszthaté célok jelennek meg (pl. 50 kifejezés
megtanuldsa, vagy egy fizikai kisérlet elvégzése stb.). Ezeknek valamilyen id6tavot

kell adni, illetve a megvaldsitasukhoz szilkséges eszkozoket (nyelvkoényv, vagy a

7 http://www.mathletics.eu/

*® http://www.uboost.com/education/k12-instruction

» http://community.mis.temple.edu/stevenljohnson/2012/05/19/gamification-of-mis3538-social-media-innovation/,

http://wordpress.org/extend/plugins/bigdoor-quick-gamification-for-wordpress/
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kisérlet eszkozei). A tanuldval egyitt kerll Osszedllitdsra egy ,,akadalypalya”, mely
gyakorlatilag a tanuld véllalasait jelenti, mikorra, mit végez el. Egyszerre Ujdonsag és
a kozosség kényszerit6 erejét hozza be az az elem, miszerint az el6rehaladasardl
blogposztok, vagy Facebook bejegyzések formdajaban beszamolnak. A masik nagy
Ujdonsag az értékelésben jelent meg. A didkok egészségpontokat kapnak, ezzel
értékelik a teljesitményiket. A szinteket a tanév 2-3 hetes idGszakokra vald
beosztasa jelenti. A rendszer nagy el6nye, hogy rugalmas, a beszamold szerint a

diakok érdekl6dve, a teljesitmény fokozdsaval reagéltak az Uj rendszerre.

8.4.2  Gamifikacid a kormanyzati szféraban

A kormanyzati szféra gamifikacios kisérletei kozul az egyik legérdekesebb a brit
munka- és nyugdijigyekkel foglalkozd minisztériumanak (Department for Work and
Pensions, tovabbiakban DWP) gamifikacids projektje.

A minisztérium felismerése a munkahely teremtés teriletéhez kapcsolddik. A
sikeres innovacidk munkahelyteremt6 képességgel birnak (a mellett, hogy a nemzeti
gazdasagot is erdsitik). Azonban hidba a szdmos jo Otlet, ezek koziil csak nagyon
kevés jut el a megvaldsuldsig, a mikod6 vallalkozasig. A DWP projektje ezt a
megvaldsulasi folyamatot igyekszik segiteni.

A projekt cime ,Idea Street”, ez gyakorlatilag egy innovacié vagy otlet piactér,
ahovd az otletek bekeriilnek. A gamifikaciés mechanizmusok a részvételt és a
visszajelzést erGsitik itt is. Az aktiv részvételért pontok jarnak (DWPeas). llyen pontok
otletekért jarnak, illetve a fejlesztés tovabbi szintjein vald aktiv részvételért. Amikor
egy Otlet kivalasztasra kerill, akkor a ,megoszté-segiték” (shareholders) plusz
pontokat kapnak; azonban pontokat is veszitenek az olyan otletek utan, melyek nem
keriilnek kivalasztasra, igy érdekeltek a min&ségi, masok altal felkaphaté otletek
kidolgozdsara. A szellemi piactérnek van egy mutatdja is, a ,buzz index”, mely
kiemeli azokat a projekteket, melyekrél a legtobbet beszélgetnek. Egy Otletet, ha
felkapnak, akkor igy hamar reflektorfénybe keriil, kénnyebben generdlja a
parbeszédet és az észrevételeket, illetve konnyebb a projekt csapat hidnyzé
résztvevlit megtaldlni, akinek segitségével a vallalkozasfejlesztés kovetkezd szintjére

l[éphetnek.
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Abra 12: KépernySkép a DWP projekt miikodésérd|

A minisztérium részérél aktiv csapat tdmogatja a portdl miikodését. A hét fGs
csapat el6re gyartott modulokkal, sablonokkal prébal idét nyerni és segiteni a
fejleszt6ket/jatékosokat. Folyamatosan batoritjdk a bekapcsolédd érdeklédéket az
ondllé fejlesztésre, prébdalkozasra. A professzionalis fejleszt6csapattal vald
kapcsolatfelvétel az egyik legizgalmasabb jatékmechanizmust aktivalja: DWPeas-ek
segitségével lehet id6t ,vdasarolni” az innovacids csoporttdl. Ez a huzas egyszerre
biztositja az innovacids csapat tervezhet6 id6beosztdsat, masrészt még fontosabb,
hogy elGsegiti, hogy mar kiforrottabb, tobb beszélgetésen, szlir6n, bels6
(jatékmechanizmusok segitségével biztositott) vizsgan atesett projektekkel kell
foglalkozniuk. Az 6tletgazdakat pedig intenziv pontszerzésre batoritja, ami pedig az
otlettel vald foglalkozast, munkat generdl, ami mindenképpen jot tesz az oOtlet
kidolgozottsaganak.

Az ldea Street sikeres gamifikacid. J6 megoldas az, hogy egy, amugy sziikséges
folyamat  hatékonysdganak és sikerességének novelése torténik meg
jatékmechanizmusok segitségével. Tanulsagos az, hogy a projekt igényli a folyamatos
gondozast, egy aktiv, a projekt sikerében els6dlegesen érdekelt csapat iranyitja. A
kozvetlen visszajelzés minden résztvevé szamdra azonnal lathaté rovid- és hosszu
tavu sikert hoz: az innovacids csapat, ha jol gazdalkodik a rendszerrel és a pontokkal,
akkor biztositja maga szamara azt, hogy a ratermettebb projektek keriiljenek elé, azt,
hogy folyamatos legyen az aktivitas a rendszerben, illetve hogy a kevésbé népszerd
otletek 6nmechanizmusok segitségével kitisztuljanak a rendszerbdl. Az otletgazdak

pedig egy érthet6, atlathato, interaktiv rendszerbe kapcsolddnak be, mely jé 6tletek
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kidolgozasara sarkalja 6ket, mely rendszer amellett, hogy segiti a munkat, azonnal is
jutalmaz minden cselekedetért (pontrendszer), illetve létezik a hosszu tavu jutalom
(Uzleti vallalkozas).

A projekt vezetGi szerint az egyik legfontosabb tanulsag az volt, hogy az Idea
Street alkalmazasa sokkal nagyobb figyelmet és energiat igényelt a résziikrél, mint
ahogyan azt az elején gondoltdk. A jov6ben finomitani kell a pontrendszeren is,
nehéz megoldani azt, hogy ne mindig csak egy kiemelt kor tartézkodjon a csucson.
Erre tobb megoldas is kinalkozik, mindenképpen rugalmasabb pontozast kell
kialakitani. Csapdahelyzetet okozott az innovaciés csapat beavatkozdsanak pontos
teriilete is: nagyon sok id6t forditottak az otletek finomitdsara, ami egyrészt jé volt,
mert az Otletgazddk nagyon értékelték a segitséget, masrészt elkezdtek fliggeni a
csapattol, azok segitsége nélkil a projektek sokszor elhaltak. A jov6ben
mindenképpen a tulajdonosi érzést igyekeznek erdsiteni, ezzel jelentésen fog néni a
projektek életképessége. Fontos kitapasztalni tehat, hogy a beavatkozdé csoport

segitsége inkabb rovid-, vagy inkdbb hosszu tavon érvényesiiljon.

8.4.3  Gamifikacid az egészségligyben

8.4.3.1 A Palymancer példa

A PlayMancer egy e-health terapia kérnyezet. A PlayMancer projekt célja egy
harom dimenzids kornyezet fejlesztése volt. Ebben a kornyezetben pedig komoly
jatékok fejleszthet6k és futtathatok. A kornyezet megjelenése a Second Life-ra
emlékeztetd interaktivitast és vizudlis megjelenést biztosit.

A kornyezet els6dleges célja az elektronikus egészségligy tdamogatasa. Az
alapvet6 kornyezet egy sziget, mely 6nmagaban is a pihenést, nyugalmat sugallja a
jatékosoknak. Az orvos vagy a segit6 tudja kovetni a jatékos mozgasat, cselekvéseit.
A jatékos pontokat gydjtve teljesiti a feladatokat. A jatékkornyezet Osszetett
megfigyeléseket tesz lehet6vé, a vizudlis megfigyelésen tul mas szenzorokkal is
kovethet6 és rogzithets a paciens viselkedése. A szigeten vald jaték egyben terapia,
mely kiilonb6z6 fobiak, vagy feszilt viselkedés kezelésére alkalmas.

A jaték f6 torténetszdla és fogalomhaszndlata népszerld kulturdkhoz és
kornyezetekhez nyul vissza (azték és maja kultura, az Atlantisz mitoldgia, Grimm

mesék, Indiana Jones vagy akar Harry Potter utaldsok stb.).
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A jatékos el6rehaladasa soran pontokat gydijt, ezek segitségével tablakat old
fel. Minden tabla feloldasa ujabb- és Ujabb teriiletet nyit meg a szigeten. Az elsé
tabla feloldasahoz elég 10 pont, a kdvetkez6hoz 100 pont kell, utdna 500, végiil
minden kovetkez6héz 1000-1000. Osszesen kilenc tabla van, vagyis kilenc
megnyithatd uj terilet.

A fejleszt6k kiemelt figyelmet forditottak a jatékélmény fenntartasanak
lehetGségére Ugy, hogy a terapeuta kezelése el6rehaladdsa is biztosithatd legyen. Ez
az egyensuly csak a jaték finomhangolasdval lehetséges. A gydgyitd kornyezetet
hasznalé célcsoport a 35 éven felili felhasznaldk.

A jaték és a terapia mikodését két mini jaték példajan keresztil mutatjak be
a projekt készit6i: az elsé mini jatékban a jatékos a viz ald meril le, és ott elsiillyedt
kincseket keres. A levegGje lassan fogy, ahhoz, hogy poétolja, el kell kapnia a
luftballon halakat. Azonban minél idegesebb, vagy fesziltebb, vagy példaul
haragosabb, annal inkabb eltdvolodnak t6le ezek a halak. A paciens lelkidllapotat a
terapeuta élGben is, és miszereken keresztiil is kovetheti, illetve regisztralja.

Az elGbbihez hasonldéan, a masik mini jatékban (falmdszas) is a jatékos
lelkidllapota befolydsolja a kils6 kordlményeket (lezuhand sziklak és akadalyozé
tényezG6k). Itt sajat teljesitményét visszanézve is fejlédhet, lathatja, hogy nyugodtan
mennyivel jobban teljesit.

Nyilvanvald, hogy az egyensuly megtaldlasa nagyon nehéz. A jatéknak nem
szabad tul konny(inek lennie, de nagyon nehéznek sem, az els6 esetben valdszindleg

hatdastalan a jaték, a masodikban pedig akar ellenkez6 hatast érhetnek el vele.

Abra 13: Séta a szigeten a PlayMancerben
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A tenger kincsei

A jaték sordn az avatar lemeril a viz ald, értékes targyakat és leveg6t szallito
halakat gy(jtve. Az oxigén szintjét allanddan vissza kell allitania a viz alatt. A jaték
egészséglgyi hatasai: fejleszti a relaxacids légzést, az onfegyelmet és tudatossagot,
az ismétlés segitségével segit kidolgozni 6nnyugtatd technikakat, segiti a tervezést és

a stresszkezelést.

Pillanatkép a Tenger kincseibdl
Kronosz arca
A jatékos egy olyan Utvonalat tervez meg, mely sordn egy hegycsucsra tud
felmaszni. Neki kell menedzselni az er6forrasait, és elkeriilni azokat a természeti
katasztréfakat és gondokat, amelyeket kontrollalatlan érzelmei vagy befolydsolandé
pszicholdgiai reakcidi idéznek el6. A modul egészségligyi hatasai: fejleszti a tervezési
képességeket, az Onfegyelmet, segit megkizdeni a frusztracioval és a

diihrohamokkal, fejleszti a relaxaciot és a stressztlrést.

Pillanatkép a Kronosz arcabdl
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Magupta jele

Ebben a jatékban a jatékosnak csillagképeket kell felvazolnia ugy, hogy
kozben mélyeket kell Iélegeznie és nyugodtnak kell maradnia. Egészségligyi hatasai
hasonléak a fentiekhez, azzal a kilonbséggel, hogy fejleszti a vizualizaciés és

masolasi képességeket.

Vo bave conmpleted fhe e of the
Wol done!

Magspta constellaion.

From Magunta Lure: Miccea, dasghier

of e first Mapspes. 1tigh priesiess of
= - !

Maggupia wese able 10 harsess the wied,
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8.4.4  Gamifikacid a SAP programban

A SAP (zleti célja az egy millidard felhasznalé elérése, ehhez a szoftver
hasznalhatdsagaban (is) fejlesztéseket terveznek. A mellett, hogy a mobil szoftverek
konnyl hasznalhatdsagat szeretnék atiiltetni PC kdrnyezetbe, bizonyos folyamatok
mikodését gamifikdcids elemekkel is segitik (Greenbaum, 2011) - vagyis a verseny
miatt az eddigi megbizhatdsdg és robusztussag mellé felsorakozik a felhasznaldi
élmény is, mint elvaras.

Nem a teljes rendszert reformaljak meg, hanem mini jatékokkal kivalthatova
tesznek bizonyos rutinfeladatokat. A Lead in One koncepcid szoftver a beérkezé sales
feladatok szétosztdsat egyszerdsiti, abbdl a problémabdl kiindulva, hogy a legtdbb
sales manager tehernek érzi az lgyfélkapcsolatosok iranyitasat. A jaték egy golf-
témaju iPad applikacié, melyben a golflabdak jelképezik az elvégzend6 munkat, a
lyukak pedig a sales-eseket. A labdak lyukba terelgetésével valdjaban lizleti feladatot

teljesit a jé\tékos.30

% A jaték miikodésben megtekinthetd a Youtube-on: http://www.youtube.com/watch?v=InK_YhzpgiU
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Abra 14: Gamifikacié egy lizleti programban

8.5 A gamifikacié miikodési mechanizmusai

A gamifikacié lehetGségeinek megértése érdekében a legkisebb épitGelemeket,
a jatékmechanizmusokat veszem goércsé ald. Ezek a mechanizmusok nem csak a
jatékkulturaban érvényesiilnek, de a digitdlis kultura mas teriletein is.
Szisztematikus attekintése segit megérteni a digitalis kultura Gjszer( logikait.

Az aldbbiakban a fontos jatékmechanizmusokat tekintem at, és probdlom 6ket
értelmezni a gamifikacié szemszogébdl, értékelve fontossagukat, hasznalhatésagukat.
El6sz6r mindig az angol megnevezést irom le, mivel mind a szakirodalom, mind pedig

a jatékok legelterjedtebb nyelve az angol.

Tablazat 1: Jatékmechanizmusok és szerepiik

Achievements | az eredmények valamely cél elérését demonstrald virtudlis vagy fizikai
jelzés. Ezek az eredmények lehetnek konnyliek, nehezebbek, kdzbsen
elérhet6ek, vagy egyszerlien akar a f6 céltdl eltéré jatékos cél is. Fontos,
hogy az eredmények el6re lathatdak, a jatékokban altaldban zart (lock)
allapotban vannak, és amikor elérik Gket, feloldodik a lock (vizualisan is
megjelenitve, pl. kivildgosodik), és a jatékos birtokaba keril az
achievement.

Bonuses jutalmak, melyeket cselekvéseink mikéntjével elérhetiink, példaul egy
kombindcid, vagy egy mellékkiildetés teljesitésével.
Combos a jatékokban gyakran haszndlt eljards, mely izgalmasabba teszi a jatékot

azzal, hogy kiilon bdnuszokra tehetiink szert egy cselekvés masik utan valé
gyors elvégzésével. A valo vilagban példaul ha egy lgyintézés soran az
egyik rutinfeladat masik utan valé gyors elvégzése extra pontot (és
megtakaritott id6t, illetve fokuszalt munkavégzést) eredményez.

Countdown a visszaszamlalas arra a tevékenységre utal, amikor egy feladat elvégzésére
csak adott id6 all rendelkezésre, JOl megvalasztott temezéssel ezzel fel
lehet gyorsitani a folyamatokat, ezzel Ujabb bdnuszokat termelve. A
Kévarazsld jatéknak van egy valtozata, melyben csak 30 masodperc a
jatékid6, annyi pontunk van, amennyit ennyi idé alatt tudunk elérni (mas
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kérdés, hogy ez inkdbb ravaszul megvalasztott casual game bevonasi és
megtartasi trikk). Gyors jatékkal minimalis extra idére és pontszamra
tehetlink szert. Rendkivil gyorsan szoktak a jatékosok fejlédni, hogy minél
intenzivebben kihasznaljadk a 30 masodpercet, csupan csak hogy sajat
maguk (és masok) rekordjat megdontsék.

Discovery

a felfedezés a legtobb jatékban magasan jutalmazott cselekvés, Uj teriiletek
megismerésével pontokhoz, extra kildetésekhez, targyakhoz juthatunk,
mindamellett, hogy bizonyos jatékokban mar maga a felfedezés is annyira
érdekes a jaték Osszetettsége miatt, hogy kiilon jutalom nélkil is zajlik. A
felfedez6 mechanizmusok jol hasznalhatdak példaul amikor Ujabb és Ujabb
oldalak elolvasasara biztatjuk a gyerekeket, minden oldalért pont jar,
minden konyvért bénusz etc. A minGségbiztositast meg jatékos tesztek
tehetik lehet6vé, mely soran megint lehet pontokat gydjteni, kildetéseket
teljesiteni.

Levels

a szintek az egyik legjellemz6bb jatékmechanizmusok. Tobbszords hatasuk
van, dltaldban uUj képességeket nyitnak meg, fejlédik az avatar. A pontok
gylijtése idénként egy-egy hatdrvonal elérésében csucsosodik ki (ennek
kozelsége sarkallja a jatékost, nem léte pedig parttalanna, szétfolydva teszi
a pontgy(ijtést) A gamifikdcioban az el6rehaladds, nagyobb Iépés
megtételének érzetén kivil a szintlépés alkalmas lehet példaul egy Uj
weblap elérésének lehetdségére, vagy emelt szintl szolgaltatasok
igénybevételére jogosithat fel, de akar fizetésemelést, jobb jegyet is
jelenthet.

Points

a pontok (leginkabb a tapasztalati pontok) jelentik a legtébb gamifikacios
projekt alapjat. Ezeket kapjuk, amikor megfelelé cselekvéseket megfeleld
modon elvégziink, ezek segitségével lépink szinteket stb. A pontok
gylijtése nem csak elméleti lehet, a platform jatékokra jellemzé, hogy
avatarunkkal szimbélumokon athaladva gydijtiink pontokat.

Progression

az el6rehaladas inkabb vizudlis elem. Nagyon fontos jatékmechanizmus
azonban, mivel az, hogy a jatékos folyamatosan lathatja, hogy hogyan 4ll,
ez egy folyamatos és azonnali visszajelzés a cselekvések jutalmazasara. Az
azonnali visszajelzés és pozitiv megerdsités gamifikacios jelent&ségérdl mar
irtunk a digitalis kultura jelenségei fejezetben.

Quests

a kuldetések a gamifikacids projektek kulcselemei. A kildetések azok a
korvonalazhatd célok, melyek beldthaté tavolsagban vannak, ezért
leginkabb ezek lebegnek a szeme elStt (mikozben figyelemmel kiséri
avatarja fejl6dését). llyen kildetés lehet példaul egy hazi feladat elvégzése,
30 banki tranzakcio kivitelezése, vagy egy egészségligyi gamifikacid esetén
bizonyos mértéki sulyveszteség. A kildetések teljesitése sikerélményt és
vildgos célt jelent, nehézségliik meghatarozdsa a gamifikacids projektek
tervezésének talan legnehezebb része.

Forras: sajat Osszeallitas

A Bunchball szakemberei (Bunchball, 2010) a jaték mechanizmusok mellett a

jaték dinamizmusok fogalmat is haszndljdk a gamifikacié sikerességének jobb

megértéséhez.

A dinamizmusok maguk a cselekvések, amiket végzink, a

mechanizmusok pedig azok az eszkozok, melyekkel jatékosithatjuk ezeket a

cselekvéseket.
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A jatékmechanizmusokat a Bunchball kutatdi hat csoportba sdritették: pontok,
szintek, kihivasok, virtualis javak, rangsorok és az ajandékozas és segitségnyujtas. A
fentebb részletesen elemzett mechanizmusok tulnyomé tobbsége besorolhatd
ezekbe a csoportokba, leginkdbb azok, melyek a jatékon bellli aktivitasra
vonatkoznak. Szintén hat féle dinamizmust azonositottak: a jutalom igérete, a minél
magasabb statusz, a minél jobb eredmények, az 6nkifejezés vagya, a versenyszellem
és az altruizmus. A dinamizmusok és a mechanizmusok az alabbi tablazatban vazolt

modon rendezhetdk rendszerbe.

Tablazat 2: Jatékmechanizmusok és jatékdinamizmusok

Forras: (Bunchball, 2010, p. 9)

Két pluszjellel azokat a metszéspontokat jeloltiik, melyek teljesen
megfelelnek egymasnak, egy pluszjellel azokat, ahol még kimutathaté hatas.
Ertelemszer(ien, a pontok az azonnali jutalmazas eszkdzei, illetve a szintek az avatdr

statuszat jelképezik.
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9. A felhasznalt moédszerek

9.1 A résztvevl megfigyelésrol

2008-ban és 2009-ben szamos modszertannal kisérleteztem a kutatasi
kérdéseim megvalaszoldasa érdekében. A résztvevé megfigyelés mar a kezdetektdl
logikus és vonzé mdédszernek tiint. Ugy tiint, hogy az online térben megvaldsithaté a
tokéletes résztvevé megfigyelés, mivel mindenki ugyanolyan (korlatozott)
korulmények kozott jelenik meg egymads szdmara a virtudlis térben, rdadasul az
identitds elleplezhet6, ugy tudjuk megfigyelni kornyezetiinket, hogy nem
befolyasoljuk azt. A World of Warcraft vilagdban végeztem maddszertani kisérletezést,
kb. 20-30 6ra terepvizsgalat eredményeképpen megdllapitottam, hogy az online
résztvevld megfigyelés tokéletes médszer — de nem az én szdmomra.

Az online kozOsségek vizsgdlatdban akkor még nem igazan terjedt el a
résztvevé megfigyelés. Ennek oka az volt, hogy egyediil az MMO-k vildga jelentett
olyan Osszetett virtualis kornyezetet, ahol mar tarsadalmi cselekvések is
megfigyelheték, illetve az avatarok barmilyen alakot felolthetnek (a jaték szabalyain
belil). Az addig elterjedt online kozosségek vizsgalata (példaul forum elemzések)
leginkdbb a szoveges elemzésekre fokuszaltak. Két példat tudtam felhasznalni a
madszertan tesztelésekor. Az egyik egy esettanulmany (Brotsky & Giles, 2007),
melynek soran a kutaték étkezési rendellenességekkel kiliszkod6k kozosségébe
tudtak belépni online forumokon keresztil Ggy, hogy sajat magukat érdekl6dé
betegként adtak ki. A moédszer sikeres volt, els6 kézbdl figyelhették meg a belsé
kommunikacido minGségét, a kapcsolatok kialakulasat és miikodéképességét.
Kifejezetten az online kutatasok maddszertanaval foglalkozé elemzés is késziilt mar
2004-ben (Wood, Griffiths, & Eatough, 2004), ez azonban egy elméleti-logikai
alapvetés, ami attekinti az online adatgylijtés lehetGséget (automatizalt adatok,
kérdGivek, résztvevé megfigyelés, interjuzas), de els6 kézbdl szarmazéd
tapasztalatokat nem fogalmaz meg. Mindkét forras biztatd eredményeket adott a
madszer hasznalhatdsagat tekintve.

Résztvev6é megfigyelés-tervezésem soran azt probdltam kidolgozni, hogy
milyen maddszerrel gyljtsem, illetve rogzitsem az adatokat. Mivel az események

digitalis kornyezetben torténnek, és én folyamatosan egy infokommunikacids
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eszkozt haszndlok, a napldzas és adatmentés konnylnek bizonyult (hangfelvétel
gombnyomasra, képernyGképek az eseményekrdl, makrok felvétele ismétl6dé
cselekvésekrdl). A jatékba vald bekapcsolddas természetesen és egyszerlien ment.
Az MMO jatékokban altaldban az els6 szinteken még egyediil kalandoznak az
emberek, kitanuljdk karakterik gyengeségeit és erGsségeit, magasabb szinteken
azonban mar csak csapatban lehet tovabb haladni. igy egy adott klanhoz valé
csatlakozds, egy nagyobb csoport keresése természetszer(i, kotelezé folyamat, igy
nem Utkozik viselkedési normdakba. Mivel az MMO-k real-time jatékok, az akciok
esetén gyorsan torténnek a dolgok. Fel kellett ra késziilnom, hogy ilyenkor nem lesz
idébm rogziteni a dolgokat, napldzni stb., mert az az avatdrom reakcididejét
csokkentette, igy haszontalanna vagy feleslegessé valtam a csoport szamadra.
Folyamatos rogzitést kellett alkalmaznom, és kilépés utan azonnal napldt irnom,
illetve valogatnom az automatikusan rogzitett video, illetve képanyagbdl. Ez azonban
megoldhatd volt, és nem jart nagyobb kutatoi fegyelemmel, vagy kihivassal, mint a
valddi vildgban végzett résztvevé megfigyelés.

A résztvevé megfigyeléssel folytatott kisérletezésem f6 tanulsaga, hogy a
madszer rendkivil jol hasznalhato, j6l dokumentdlhatd, és a jatékosok érzéseit,
jogait sem korlatozza — azonban nem minden kutatdasi kérdés esetén alkalmazhaté.
Kivalo lehet a vizualis antropoldgia esetében (avatarok megjelenése), vagy
kommunikacios kutatasok (avatarok mozgasa, illetve beszélgetései) esetében. A
vizudlis antropoldgiai kutatasra j6 példa egy nemrégen megjelent kutatas (Valtin,
Pietschmann, Liebold, & Ohler, 2014), melyben a jatékosok elkdtelez6dését és
elmélyiilését vizsgaltak a jaték vilagaba.

En azonban olyan kulturalis objektumokra ,vadasztam”, melyek tdlmutatnak
a jatéktdl elvart, szorosan ahhoz kot6d6 viselkedéstél. Ezek azonban doraszamra
lebontva ritkdn fordulnak eld, rdadasul egy szerveren egyszerre tobb ezer jatékos is
lehet. Abba a helyzetbe keriiltem, hogy akar szaz dérakat is eltolthetek ugy online,
hogy nem latok ,semmit”. EbbGl a csapdabdl csak a helyzetek manipuldlasaval
tudtam volna kitorni, ezt azonban nem tartottam megengedhetGnek és hitelesnek.
igy ezt a modszert kénytelen voltam félretenni, nem is haszndltam fel kutatdsom

soran.
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9.2 Kérddives adatfelvétel

Az adatfelvétel online kérd6iv segitségével tértént 2012 oktdber 10. és 2013
januar 15. kozott. A kérdGiv készitése és az adatok gydjtése a Lime nyilt forraskédu
kornyezet segitségével tortént, a kérdGiv. most is elérhet6 URL-je:

http://felmeres.ittk.hu/index.php?sid=44718&newtest=Y. A kérd6iv teljes

terjedelmében az I. szamu mellékletben olvashatdé. A kérddivet jatékosférumokon
hirdettem meg (lasd |dbjegyzet), ahol megkértem a jatékosokat, hogy munkam
segitése érdekében toltsék ki. Ellenszolgaltatast a jatékosok nem kaptak. A kérdGiv
adatait harom hénapig gydjtottem, ebbe az id6szakba vizsgaiddszak, karacsonyi
szinet, Unnepek is beleestek. A kérdbiv jelenleg (2015) is online van, idénként
érkeznek be kitoltések.

A kérdébives kutatds célja a hazai jatékosok motivacidinak és attit(idjeinek a
mélyebb megismerése volt. Bar az online 6nkéntes adatkozléseknek szamos
madszertani problémaja ismert (nem ismert a teljes sokasdag, az adatkitoltés hibakat
tartalmazhat, kétség férhet a kitoltott adatok és az adatkozl6 hitelességéhez is),
pontosan az online jatékosok kutatdsa az a teriilet, ahol az online kérddiv
célravezetGnek igérkezett. Ezen korlatok ismeretében a kérdGiv és az adatbazis
feltaré jellegl kutatasokhoz haszndlhatdé. Mivel a kérdGiv kitoltése amugy is
onkéntes, illetve szamomra nem hogy maddszertani probléma, hanem elény volt az,
ha valaki sok id6t tolt online (tapasztaltabb lehet a digitalis kultura terén), a jatékon
kivili online aktivitasnak koszonhet6en pedig megszélithatd a célcsoport (forumok,
levelezdlistak), igy a kényelmi mintavétel nem jart szdmomra maddszertani
hatranyokkal.

A kérdGivet az eddigi szakirodalomra alapozva készitettem el. Nick Yee
cikkében (Yee, 2006) egy hasonld tematikaju nemzetkodzi adatfelvételét irja le és
elemzi. A jatékosok motivacidinak akarja felallitani egy empirikus modelljét.
Faktoranalizis segitségével 10 motivacidos szubkomponenst azonositott, ezeket
harom nagyobb csoportba sorolta: el6rehaladas (achievement), k6zosség (social) és
elmeriilés (immersion). Osszefliggéseket mutat ki a kilénbdz8 motivacidk és a
kiilonb6z6 kemény valtozdk kozott. Yee online kérdGivekkel dolgozott, Bartle jatékos
tipusain alapulva készitette 6ket (Bartle, 1996), kritikdja, hogy a Bartle altal leirt

jatékos tipusok nem elhatarolhatdak ilyen egyszer(ien, nem csak egy motivacio van
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egyszerre. A kérdGivekre 3.000 vélasz érkezett be, azok adatait dolgozta fel. A
faktoranalizis eredményeképpen 10 komponens volt er6sebb, mint 1, ezek az dsszes
variancia 60%-at fedték le. Ez utdn rotdcids eljarast végzett. A 10 komponenst
tovabb elemezte, hogy melyek tartozhatnak 6ssze:

e El6rehaladas - advancement (a fejl6dés és a hatalom megszerzésének vagya)
mechanics (a jaték és a vilag szabalyainak megértése), competition (verseny
masokkal)

e KOzOsség - socializing (beszélgetni és segiteni akar masokkal), relationship
(hosszabb tavu kapcsolatok kiépitésének vagya), teamwork (egy csoportos
erGfeszités részének lenni)

e Elmerilés - discovery (taldlni olyan dolgokat, amikr6l masok nem tudnak),
role-playing (az avatarnak hattértorténet készitése), customization (az avatar
testreszabasanak fontossaga), escapism (menekiilés az RL problémak eldl).

Eredménye szerint a kilonb6z6 faktorok nem nyomjak el egymast (ezzel
valaszol Bartle-ra). A férfiak magasabb pontszamokat értek el az achievement
féfaktorban, a holgyek a relationship-ben. A problémas mértékl jatékosok
el6rejelzésében az escapism komponens volt a legerGsebb, utdana a jatszott orak
szama, utana a fejl6dés lehet6sége (advancing).

Hasonléan Nick Yee moddszertandhoz, én is faktorelemzés segitségével
terveztem az esetleges mélyebb motivacidkat vagy tipusokat feltarni, igy a kérdégivet
is igy készitettem el. A kérdGivem alapjaul Nick Yee kérdGive szolgalt, azt forditottam
le. A kérddGiv harom hénapot volt online, ez alatt 147-en toltotték ki, ebbdl 93 teljes
valasz, 54 vélaszt pedig nem teljes (nem volt kdtelez6 minden kérdésre valaszt adni a
tovabbhaladashoz, ezzel a valaszaddék személyiségi jogait igyekeztem még jobban
biztositani, illetve azt, hogy ha valaki nem akar vélaszolni egy kérdésre, mas kérdések
esetében még értékesithet6 legyen a valasza). A kérdGiv disszemindcidja online
forrasokon keresztiil zajlott, a kitoltésért semmilyen ellenszolgaltatas nem jart. Kozel
tiz (jatékos)féorumon hirdettem meg a kérdGivet, kérve a jatékosokat, hogy toltsék ki,
a forum bejegyzésben tajékoztatva Gket a kérdbiv céljardl, hatterérsl és adataik
biztonsagardl. Némely helyen nem sajat férumbejegyzésként kerilt ki, hanem az
adott oldal adminisztratora segitett kozzé tenni. Egy nagyobb férum volt, ahol az

eddigi hasonlé kutatdasok okozta zavard jelleg miatt (a forumozdkat zavarta, hogy
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megkérik ket egy onkéntes feladatra) nem vallaltdk a kézzétételt® . Hosszabb
idéraforditdssal, aktivabb kampdannyal (akar valamilyen nyeremény felkinalasaval a
kitéltGk szamara)- jelentésen nagyobb minta is elérhets®2.

A 147 kitoltott kérdbivvel nagyobb rétegzett mintavételt tudtam késziteni,
mint ha egy orszagos reprezentativ mintan belil ezt a célcsoportot elemeztem volna,
a kérdGiv témdja, a kitoltés onkéntessége és ingyenessége, illetve a kérdGiv hossza
pedig eléggé nagy valdszinliséggel garantalja, hogy valddi jatékosok toltotték ki. Az
adatfelvételt feltard jellegli kutatasként értékelem. Az adatok elemzése az SPSS

szoftver 17-es valtozataval tortént.

9.3 Interjus adatfelvétel

A kérdGives adatfelvételt interjusorozattal egészitettem ki. Az interjuk a
kérdGives adatfelvétel el6tt kezd6dtek, alatta és utdna is zajlottak, egy olyan
vezérfonal mentén, mely f6 logikajaban és kérdésfeltevéseiben hasonlitott a kérdGiv
kérdéseihez, de a kilonb6z6 mddszertanok miatt el is tért attél. Mig a kérdGivnél a
kés6bbi elemezhetfség és az Osszehasonlithatésag volt az egyik legfontosabb
szempont (és ezért skaldzhatéan kérdeztem) az interjuknal a kvalitativ informacidk
,el6hozatala” volt a cél.

A kérdbives kutatds soran két f6 célt tlztem ki magam elé, Az egyik a
célcsoport minél valtozatosabb tagjainak megismerése, illetve a digitdlis kultirdhoz
kapcsolédo élmények, torténetek feldolgozdsa. Az interjus kutatdsban Szlics David
kutato volt a segitségemre, mint aktiv jatékos és szamos jatékos kozosség aktiv tagja

segitett elinditani és leszervezni a hdlabda effektust, aminek a mentén az

interjualanyok kivalasztdsa megtortént.

' Ahol elsé naptdl, teljes terjedelmében, kénnyen hozzaférheté médon megjelent: Magyar World of Warcraft jatékosok

féruma http://www.worldofwarcraft.hu/

Uj férum téma, MMO jatékosok kutatasa cimmel http://www.worldofwarcraft.hu/node/23026

SG.hu World of Warcraft féoruma http://www.sg.hu/listazas.php3?id=1002414298#

SG.hu World of Tanks féruma http://www.sg.hu/listazas.php3?id=1271188541

SG.hu Call of Duty férum Megjegyzés: mindig az adott jaték nevével aktualizalva a felhivas.

Lord of The Rings Online magyar férum http://lotro-hungary.hu

PlayDome Star Wars és egy ingyenes MMO keres6 férumba http://www.playdome.hu/forum.php?action=I1&t=11608

http://emaffia.hu/ adminisztratori kdzbenjarassal
* Frémann Richard kiterjedt szervezéssel Jatékos Lét kutatdsa soran 12.000 adatkézlSt ért el. Szives szébeli kdzlése szerint a

vélaszok bels§ aranyai nem valtoztak jelentGsen a mennyiség novelésével. http://jatekoslet.hu/news.php
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A célcsoport specidlis sajatossagainak megfelel6en az interjuk online
késziiltek, egy jatékosok szamara (is) fejlesztett, és f6leg altaluk haszndlt TeamSpeak
alkalmazas segitségével tortént. Ezt azt alkalmazast®® a legnagyobb jatékforgalmazok
is tamogatjak, és a jaték kozbeni hang alapu kommunikaciot teszi lehetévé, ezzel a
jaték kozbeni kapcsolattartas rendkiviil gyors és hangulatos. Szamos jatékban (pl.
akciojatékok) nem is lehetne irdssal kommunikdlni egymassal az izgalmas
cselekvések kozepette. Az alkalmazdst mindegyik interjdalany ismeri, hasznalja.
Technolégiailag hasonldéak a korilmények, mintha pl. Skype-ot hasznaltunk volna
(egy esetben az is tortént), de itt egy, az interjualanyok altal ismert és hasznalt
kornyezetben zajolhattak az interjuk, és az interjuk rogzitése is kdnnyen ment
(kivéve természetesen azt a négy esetet, amikor az adatkozl6 nem jarult hozza.)

Az interjualanyok kivalasztasa hodlabda moddszerrel tortént, viszont a
lehet6ségek nagy szama miatt tudtunk valogatni. A valogatas alapja a minél nagyobb
valtozatossag volt elsé célunk elérése érdekében. Az interjualanyok kozott
szerepelnek idGsek, fiatalok, ndk, férfiak, iskoldsok és mar dolgozdk, sokat illetve
keveset jatszok etc. Vannak olyan interjualanyok is, akik ugyanazon csaldd mas
generacidjanak képviseldi, itt a csaladon belili hatasokat probaltuk vizsgalni.

Osszességében 21 (18) interju késziilt, ebbdl két esetben nem jarult hozza az
adatkozl6 a hangfelvételhez, illetve harom esetben irasban valdsult meg az
adatkozlés, bar az interjualanyokkal volt a levelezésen kivil szébeli kommunikacid.
Az interjukat egyenként részletesen nem elemezziik. Az interjdalanyok rovid
bemutatasa jelen dolgozat masodik szamu mellékletét képezi.

III

Mint a rovid ,névjegykartydkbdl” is latszik, az interjdalanyok eléggé
valtozatosak, mind korukban, mind foglalkozasukban, élethelyzeteikben stb. Ennek
ellenére szamos dologban meglepGen egységes vélemények formalddtak ki, és talan

még egységesebb trendek érzékelhetdek.

* http://www.teamspeak.com/, gyakorlatilag egy hang alapu chat program
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10. A kérddives kutatas eredményei

10.1 A kérdéiv

A kérddiv négy nagy blokkra oszthatd. Az elsé blokkban a kitolt6k hatterének
és alapadatainak megismerése valik lehet6vé. A masodik és harmadik blokk egy-egy
kérdéssorozattal a jatékosok motivacidit kutatja, mig a negyedik blokkban vegyes

kérdések segitségével tobb, mashova nem sorolhatd kérdésre kerestem a valaszt.

10.2 A minta megismerése
A vidlaszaddk 89,7%-a férfi, 10,3%-a nG. Korcsoport alapjan tulnyomé
tobbségben vannak a 16 és a 36 év kozottiek, a 16-26 és a 26-36 év kozottiek

egységesen 42,43%-al vannak jelen a mintaban.

Abra 15: A korcsoportok megoszldsa a mintaban

45,00%

40,00% -

35,00% -

30,00% -

25,00% -

20,00% -

15,00%

10,00% -

5,00% - l

0,00% - — S—

0-16éves 16-26éves 26-36éves 36-46éves 45-56éves 56 év feletti

Forrds: sajat adatgyljtés, elemszam 147

A jatszott jatékok tekintetében a World of Warcraft és a World of Tanks
jatékokkal jatszanak a legtébben, de ezen adatnak van a legkisebb magyarazo ereje,
igazabdl az tlikrozi, mely jaték kozossége reagalt a legkonstruktivabban a felhivasra.
Rakérdeztem arra is, hogy mennyit jatszanak hetente atlagosan. Itt egy szabadon

beirhaté szam helye szerepelt. Az eredményeket Gsszesitve klasztereztem.
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Abra 16: A jatékkal toltott id6, naponta, atlagosan

Forrds: sajat adatgylijtés, elemszam 147

Atlagosan levetitve mindenki jatszott legaldbb napi egy 6rat, de a minta kozel
harmada atlagosan napi harom drandl tobbet is jatszik. Ez a hatalmas
jatékmennyiséget az interjus kutatds is megerGsitette nem csak ©nmagukat

elkotelezett, hard-core jatékosoknak tarték korében.

Abra 17: A valaszad6k csaladi kériilményei

Forrds: sajat adatgylijtés, elemszam 147

A vidlaszaddk tulnyomd tobbsége nem egyediilalld, hanem csaladi
kornyezetben, masokkal k6zos haztartasban é16 személy.

Megkérdeztem azt is, hogy a szérakozasra kolthet6 pénz korilbeliil mekkora részét

forditjak jatékra a megkérdezettek.
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Abra 18: A jatékra koltott pénz aranya

Forrds: sajat adatgylijtés, elemszam 147
A vélaszaddk meghatdrozé tobbsége vagy alig, vagy egyaltalan semmit nem
kolt a jatékra. Elenyész6 azok mértéke, akik a szdrakozdsra koltheté pénzik

kimutathato részét forditjak erre.

10.3 Motivaciok és tipusok

A kettes és a harmas nagyobb blokk felépitésében egymdshoz hasonlit,
gyakorlatilag két kérdéssorra alakitottam a kérdéseket. Ezzel a gyorsabb kitoltést, az
egységes valaszadasi logikat és a konnyebb elemezhetbséget kivantam tamogatni.

Az elsG, nagyobb blokk kérdéseinek mindegyik a Mennyire fontos szamodra...
félmondattal kezd6do6tt. Ez utdan 30 kilonboz6 kérdés kovetkezik, melyekre 6t foku
Likert skalan valaszolhattak. A kérdGivben az értékek egytdl Otig szévegesen (is)
szerepeltek (1. Az egyaltalan nem fontos, 5 a nagyon fontos szdmomra érték). A
harminc valtozd két szinten is elemezhetG: egyrészt elsGdleges jelentésiik alapjan
(eloszlasok), illetve faktorelemzés segitségével f6 jatékos tipusokat prébalok
azonositani.

A harminc kérdésre adott valaszok eredményeit az aldbbi tablazatban
Osszesitettem. Az els6 oszlopban az egységesitett kérdések (Mennyire fontos
szamodra...) masodik félmondatai szerepelnek roviditett formaban, utdna
fontossagilag novekvé mértékben a vélaszok ardnya kovetkezik. Bold-dal kiemeltem

a legnagyobb, meghatarozébb értékeket.
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Tablazat 3: A valaszadodk jatékokkal kapcsolatos attitlidjeinek 6sszefoglalé tablazata (szazalékos megoszlas)

Egyaltalan Néha Semleges Mar tobbszér | Nagyon
nem fontos | fontos, de | vagyok a | is fontosnak | fontos
inkdbb nem | kérdésben | éreztem szamomra
ismerni a jaték mikodését biztosito 12 18 18 38 14

pontos szamokat, adatokat,
szazalékokat

hogy a karakter képességeit valasztott 6,1 4 7,1 37,4 45,5
kasztjdban lehet&ség szerint
maximumra fejleszd?

hogy a karaktergeneralasban el6re 24,2 32,3 22,2 18,2 3
gyartott sablonokkal, tippekkel
segitsenek?

hogy a karaktered egyediil is tudjon 9,1 2 16,2 32,3 40,4
boldogulni?

hogy mindenben egylttmiikod; a 1 4 24,2 31,3 39,4
csapatoddal?

hogy a karaktered ismert legyen a jaték 29,3 13,1 23,2 23,2 11,1
vilagdban?

hogy testre szabd a karaktered? 3 9,1 13,1 27,3 47,5
a karaktered pancélja, vagy egyéb 13,1 10,1 17,2 36,4 23,2

ruhdzatdnak darabjai kinézetiikben
egységesek legyenek?

kéborolhass a virtualis vildgban csupdn 12,1 7,1 13,1 27,3 40,4
a felfedezés 6roméért?

hogy a karaktered minél gyorsabban 7,1 24,2 26,3 23,2 19,2
szintet Iépjen?

hogy olyan targyakat gy(ijts, ami még 15,2 13,1 35,4 15,2 21,2
senki masnak nincs?

hogy a karaktered hatalommal biré 18,2 14,1 28,3 22,2 17,2
legyen?

minél tébbet tudni a jatékszabalyokrol? 7,1 8,2 15,3 43,9 25,5
onellato, fliggetlen karaktert 9,1 7,1 19,2 26,3 38,4
fejleszteni?

szeresd a vilagot, amiben jatszol? 6,1 2 12,1 25,3 54,5
kitorj a valo élet szlirkeségébdl? 11,1 13,1 27,3 22,2 26,3
versengj mas jatékosokkal? 14,1 22,2 19,2 26,3 18,2
hogy olyan targyakat, ruhadarabokat 29,3 23,2 32,3 11,1 4

stb. gydjts a jatékban, aminek nincs
gyakorlati haszna?

hogy egy olyan céh tagja legyél, ahol a 51 9,1 17,2 32,3 36,4
légkor barati és tamogato?
hogy egy olyan céh tagja legyél, akik 9,1 12,1 25,3 35,4 18,2

sikeresen portyaznak és hajtanak végre
kildetéseket?

segits masokon? 3 10,1 22,2 48,5 16,2
legy6zz mas jatékosokat? 15,2 15,2 17,2 32,3 20,2
kiprébalj Uj szerepeket és helyzeteket a 11,1 9,1 26,3 35,4 18,2
karaktereden keresztil?

olyan dolgokat csindlni, amik untatnak 38,4 15,2 33,3 12,1 1
mas karaktereket?

a térkép minden pontjat bejard? 19,4 11,2 18,4 28,6 22,4
beszélgess mas jatékosokkal (chat vagy 11 17 17 33 22
él6beszéd)

olyan helyszineket, nem-jatékos 21,2 10,1 22,2 31,3 15,2

karaktereket, teriileteket felfedezni,
amit mas még nem ismer?

az er6forrasok (pl. pénz, targyak) 3 10,1 18,2 40,4 28,3
gyljtogetése?

megismerj mas jatékosokat? 12,1 12,1 21,2 32,3 22,2
ne unatkozz? 3 4 7,1 32,3 53,5

Forrds: sajat adatbazis, elemszam 147, az értékek szazalékban vannak kifejezve



Az eredményeket tanulmanyozva ugy éreztem, hogy a valaszaddk valdban
elgondolkodva a kérdésekre valaszoltak, az eloszlasi mintazatok nem egyenletesek,
nem ugy tdnik, mintha csak végig klikkelték volna. Raadasul az ellen6rzé kérdés
(Mennyire fontos szamodra olyan dolgokat csinalni, amik untatnak mas
karaktereket?) esetében latszik a reakcid, itt az egyes véalaszra tolédott at a hangsuly
(38,4%), tehat helyesen értelmezték a kérdést (a tobbi valasz fényében pl. hogy a ne
unatkozz kérdésre 53,5%-0s 5-0s értéket kaptunk).

Az eloszldsok jol tanulméanyozhatdak a fenti tdblazatban, mindig a valddi, az
adott kérdésre valaszt addk szazalékaban értenddk a valaszok.

A tablazat oszlopait Ujrarendeztem a szerint, hogy mely jellemz&kre mondtak
legtobben, hogy ,, nagyon fontos szamukra”. Az eredményeket Excelbe vittem at, igy

grafikusan kénnyebben tudtam abrazolni.

0,00% 20,00%  40,00%  60,00%  80,00%  100,00% 120,00%

szeresd a vildgot, amiben jatszol? -

ne unatkozz? Il

hogy testre szabd a karaktered? I-

hogy a karakter képességeit valasztott kasztjaban lehet&ség szerint -
maximumra fejleszd?

hogy a karaktered egyediil is tudjon boldogulni? -I
kéborolhass a virtudlis vildgban csupan a felfedezés 6roméért? -.

hogy mindenben egytittm{ikodj a csapatoddal? |l

onellato, fuggetlen karaktert fejleszteni? -.

hogy egy olyan céh tagja legyél, ahol a légkor barati és tamogatd? -

M Egyaltaldn nem fontos B Néha fontos, de inkabb nem Semleges vagyok a kérdésben

Maér tébbszor is fontosnak éreztem M Nagyon fontos szamomra

Abra 19: Mi a legfontosabb a jatékosoknak?

A jobb oldali (kék) szakaszok mutatjdk a valaszaddk szdzalékos megoszlasat.
Az els6 kilenc faktort emeltem ki, ezek azok, ahol a ,nagyon fontos szamomra”

valasztas mértéke meghaladta barmelyik mas vélasztas mértékét.
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Feltliing, hogy az els6 hat (!) faktor mindegyike az egyénre, az ego-ra irdnyul. A jaték
funkcidja az, hogy a jatékos ne unatkozzon, egyediil is boldogulhasson, karakterét
tesreszabottan, sajat kivanalmainak megfelel6en fejleszthesse, és hogy a virtudlis
vilag rdla, neki szdljon.

A kovetkez6 I|épésben a fenti szamokkal teli eredménymatrixot
tobbdimenzids skaldzas segitségével igyekeztem vizualizalni.

Derived Stimulus Configuration
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Dimension 1

Abra 20: Tébb dimenziés skalazas

Az SPSS vonatkozd parancsaval allitottam el6 a fenti grafikont. Arra voltam
kivancsi, hogy melyek azok a faktorok, melyek leginkdbb a kozéppontban, és
leginkabb kozépen helyezkednek el, ezek azok, melyek a legtébb valaszadonal
fontosak voltak, magas értékeket kaptak.

A 21-es, 23-as és 29-es faktorok allnak a kézéppontban, ezek a kovetkez6k:
»,megismerj mas jatékosokat”, ,kiprobalj Uj szerepeket és helyzeteket a karaktereden
keresztlil”, ,segits masokon”. Ezek a faktorok az online tobbszereplGs jaték szocialis,

és szerepjaték oldalanak fontossagat emelik ki a jatékosok életében.
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Ez utan a harminc kérdést tartalmazé blokkot faktorelemzésnek vetettem ala.
Célom az volt, hogy a fenti, emberi megérzéseken alapuld kovetkeztetéseket
megerdsitsem vagy kiegészitsem.

A faktorelemzés soran két faktort nyertem ki, 6t iterdcion keresztil

(maximum likelihood médszerrel dolgoztam). Az aldbbi faktormatrix alakult ki.

Tablazat 4: Az elemzés faktormatrixa

Faktor

1 2
Mennyire fontos szdmodra, hogy testre szabd a karaktered? ,518 -,360
Mennyire fontos szdmodra, hogy kdborolhass a virtualis vildgban? , 767 | -,420
Mennyire fontos szdmodra, hogy szeresd a vilagot, amiben jatszol? ,561 -,169
Mennyire fontos szdmodra, hogy versengj mas jatékosokkal? ,182 ,694
Mennyire fontos szdmodra, hogy egy olyan céh tagja legyél...? ,274 ,349
Mennyire fontos szdmodra, hogy segits mdsokon? ,530 ,091
Mennyire fontos szdmodra, hogy legy6zz mdas jatékosokat? ,026 ,697
Mennyire fontos szdmodra, hogy kiprébalj Uj szerepeket és helyzeteket? ,579 ,257
Mennyire fontos szamodra, hogy a térkép minden pontjat bejard? ,513 -,208
Mennyire fontos szdmodra, hogy beszélgess mas jatékosokkal? ,507 ,433
Mennyire fontos szamodra, hogy olyan helyszineket olyan jatékos...? ,611 ,080
Mennyire fontos szdmodra, hogy megismerj mas jatékosokat? ,608 ,494

A két faktor matrixa két jél korvonalazhaté jatékostipust rajzolt ki, ebbdl a
masodik nem mutatkozott az alapeloszldsok vizsgalatanal, az el6bbi
gondolatkisérletek soran.

Az els6 jatékos tipus esetében a harom meghatdrozo valtozd a kovetkezé:
fontos, hogy kdborolhasson a virtudlis vildgban, olyan helyszineket, nem-jatékos
karaktereket, teriileteket fedezzen fel, amit mas még nem ismer, illetve hogy
megismerjen mdas jatékosokat. Nagyon egyértelmien kirajzolédik egy felfedez6
hajlamu, a digitalis vilagba belefeledkez6, kivancsi, a jatékot 6nmagdért jatszéd
jatékos tipus. Ezt a tipust ,kalandozonak” neveztem el, ez a sz6 egyrészt leirja ennek
a tipusnak a jellegzetességeit, masrészt athallasban van a fantasy regények egyik

kedvenc héstipusaval (kalandozdk), melynek olyan kiemelkedé hd&sok, melyek
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szabadon jarjak az aktualis vildgot, emberfeletti tettekre képesek, felil emelkedtek a
hétkoznapi szabdlyokon altaldban mégis a tarsadalom érdekében cselekszenek.

A masodik jatékos tipus esetében a harom meghatarozd valtozé: fontos, hogy
legy6zz6n mds jatékosokat, hogy versengjen mas jatékosokkal, illetve hogy
megismerjen mas jatékosokat. A masodik jatékos tipus mas jatékos karakterekkel
vald viszonyara helyezi a hangsulyt, és a jatékban alapvetGen kihivast, versengést lat.
Ezt a tipust ,gladiatornak”-nak neveztem el, utalva arra, hogy olyan harcosokrél van
sz6, akik nem csak 6nmagukért, de masok figyelméért is kiizdenek.

A masodik blokk kezdé félmondata az volt, hogy Milyen gyakran... Itt
kevesebb valtozd volt, 6sszesen nyolc, és a jaték jatszasanak céljai helyett inkabb a

flow élményre és a kdzosségi élményre voltam kivancsi.

Tablazat 5: A jatékosok flow és kozosségi motivacidinak eloszlasai (%)

Soha nem | Nagyon Gyakran Szinte minden | Mindig
fordult még | ritkan, de volt | megesik, a | alkalommal, el6fordul, ugy
el mar rd példa jaték része ritka, ha nem alakitom az
eseményeket
merdlsz el hosszas, mély 8,5% 40,4% 34% 9,6% 7,4%
beszélgetésbe a jatékon belul?
beszélgetsz online barataiddal, 6,4% 36,2% 23,4% 23,4% 10,6%
ismer@seiddel személyes
érdeklédéseidrdl?
ajanlottdk fel online megismert 27,7% 30,9% 17% 16% 8,5%
barataid, ismerGseid segitségiiket egy
jatékon kivali probléma
megoldasaban?
mesélsz torténeteket a karaktered 24,5% 37,2% 17% 17% 4,3%
kalandjairdl?
szerepjatszol a karaktereddel? 38,3% 22,3% 17% 8,5% 13,8%
jatszol azért, hogy eltereld a figyelmed 17% 28,7% 14,9% 22,3% 17%
a mindennapi gondokrol?
jatszol pihenésképpen? 0% 5,3% 20,2% 39,4% 35%
igyekszel provokalni, vagy kihivni mas 43,6% 33% 14,9% 4,3% 4,3%
jatékosokat?

Forras: sajat gydjtés, elemszam 147, szdzalékos értékek
Az el6bbi blokkhoz képest itt szinte teljes megfordulasat latjuk a trendeknek,
a valaszok attolédtak a tagado részre, és sokkal jobban szérédnak is, 50% koruli érték

sehol nem sziiletett, 40% korili annal tobb.
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A leggyakoribb, legtudatosabb motivaciok k6zott nem is taldlunk kiemelkedd
értékeket, egyedil a jaték, mint pihenés jelenik meg erételjesebben, illetve pozitiv
Uzenetként, hogy a jaték sordn nem igyekeznek provokalni mas jatékosokat.

Ezeken kivil tulnyomd tobbségben vannak a ,nagyon ritkan, de volt mar ra példa”
valaszok.

A harmadik blokk valaszait is faktorelemzésnek vetettem ala. Itt mindegyik

valtozé kommunalitasa megfelel6 volt.

Tablazat 6: A faktorelemzés kommunalitasai

Initial | Extraction

Milyen gyakran merilsz el hosszas mélybeszélgetésbe? 1,000 ,724
Milyen gyakran beszélgetsz online barataiddal, ismerGseiddel? 1,000 ,759
Milyen gyakran ajanlottdk fel online megismert bardataid ?? 1,000 ,747
Milyen gyakran mesélsz torténeteket a karaktered kalandjairdl? 1,000 ,665
Milyen gyakran szerepjatszol a karaktereddel? 1,000 ,674
Milyen gyakran jatszol azért, hogy eltereld a figyelmed a 1,000 ,719

mindennapi gondokrdl?

Milyen gyakran pihenésképpen? 1,000 ,553
Milyen gyakran igyekszel provokdlni vagy kihivni mads 1,000 ,705
jatékosokat?

A magyardzott vdltozék is hitelesebben alakultak, mint az el6bbi elemzésnél.
Harom faktort sikerilt azonositani, melyek azonban mar nem mutattak ki olyan
szépen elkiilonilé jatékos tipusokat, mint az elGbbi valaszok, viszont kirajzolddik még
egy irany az el6bbi elemzéshez képest. A harom komponens a teljes minta 69,3%-at

magyarazta (elsé komponens 36,7%, masodik 19,02%, harmadik 13,6%).
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Tablazat 7: A masodik kérdésblokk faktormatrixa

Component
1 2 3
Milyen gyakran meriilsz el hosszas mélybeszélgetésbe? ,793 | -,308 | ,017

Milyen  gyakran beszélgetsz  online  barataiddal, | ,754 | -,385 | -,207

ismerdseiddel?

Milyen gyakran ajanlottdk fel online megismert barataid | ,826 | -,256 | ,025

segitséguket?

Milyen gyakran mesélsz torténeteket a karaktered | ,707 | ,249 -
kalandjairdl? 321
Milyen gyakran szerepjatszol a karaktereddel? ,443 | ,602 | -,340

Milyen gyakran jatszol azért, hogy eltereld a figyelmed a | ,340 | ,535 | ,564

stresszrél?

Milyen gyakran pihenésképpen? ,272 | ,691 | ,040

Milyen gyakran provokalni vagy kihivni mas...? ,418 | -,158 | ,711

Az els6é faktor mentén egy olyan jatékos tipus rajzolédik ki, aki gyakran
beszélget online, és gyakran meril mély, hosszas beszélgetésbe online ismer@seivel,
raaddsul kapcsolatokat is teremt, mert online ismer&sei gyakran ajanlottak fel
segitségiliket neki egy jatékon kivili probléma megolddsaban is. Egy emberi
kapcsolatokat teremtd, azokat j6 értelemben értékesit6 jatékos tipus rajzolodik ki.
Ezt a jatékostipust ,bard”-nak neveztem el, utalva az olyan jatékosokra, akik jatékuk
soran f6leg a masokkal valé kapcsolataikra, viszonyukra koncentralnak, és
jeleskednek a probléma megolddsokban is. Kapcsolataik révén egyszerre
szorakoztatnak és szérakoztatva is vannak.

Ha visszaidézzik a faktorelemzés el6tti tobb dimenzids skalazast, az ott
megjelens fontos értékek az elGbbi jatékos tipust rajzoltdk meg. Ez a tény azt sugallja,
hogy ez a jellemvonds mindegyik valaszadd szemléletében fontos volt — bar
kilénb6z8 mértékben.

A masodik faktor mentén mar kevésbé egyértelml{ az irdny, olyanok
tartoznak ide, akik gyakran jatszanak pihenésképpen, és szeretnek szerepjatékozni is

karakterikkel — igazi jatékkedvel6 tipus rajzolédhatna ki. Ezt a csoportot ,,magus”-
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oknak neveztem el, 6k azok, akik szérakozasbdl hagyjak elvarazsolni magukat a
kornyez6 vilagtdl, idomulnak hozza, az adott jatékvilagon belll viszont jatékos
maodon vdéltogatjak identitdsukat. A ,blvész” fogalom jobban leirja ezt a jatékkal
blivészkedd, felszabadult jatékostipust, de a ,magus” jobban illeszkedik a
szerepjatékok temrinolégidjaba, és a kilonboz6 faktorok elnevezései igy
egységesebbek (mindegyik ott is honos fogalomra utal).

A harmadik faktor mentén még elmoséddbb a kép, a jaték mint a figyelem
elterelésének eszkoze jelenik meg, de tébb nem mutatkozik. Bar elmosdddan, de
mindenképpen az eszképista hozzaallas jelenik meg, a jaték a hétkéznapokbdl vald
kiszabadulds eszkoze (nem feltétlenil problémak el6l valé elmenekiilésé!), egy olyan
mas tér, ahol nem a hétkéznapokban megunt, tulsdgosan ismert vagy megszokott
szabdlyok uralkodnak. Oket a ,késza” elnevezéssel illettem (ranger), ezek azok a
karakterek és h6sok a fantasy szakirodalomban, akik a varos vagy a kozosségek
életétdl kicsit megcsomorlotten, altaldban a természetben, egyedil bolyonganak,
élvezik a maganyt, az altaluk teremtett életvezetési szabalyokat.

Nagyobb elemszam, tobb valtozd, vagy karakteresebb kérdések esetén talan
az itteni masodik és harmadik jatékos tipus is jobban megrajzolhaté lenne.

A faktorelemzések soran a kovetkezd jatékostipusok rajzolodtak ki:
* kalandozo

e gladiator

* magus
e bard
e kosza

A jatékostipusok értékelésénél valdszinlsithet6 az, hogy bar minden jatékosnak
van alapvet6 irdnyultsaga, elvarasa a jaték felé, hozzaallasa hangulatatél, az adott
jatékvilagtdl, jatékostarsaitol fliggben akar idészakosan, akar révid tavon is valtozhat,

meghatdrozo, hogy az adott élethelyzetében éppen mit keres a jatékban.
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10.4 Baratok és képességek

Az utolsé blokkban tiz, vegyesebb tematikaju kérdés segitségével a jaték altal
megszerzett esetleges tuddsokkal vagy baratokkal kapcsolatos ismereteket
probaltam gydjteni.

Az els6 kérdésben arra voltam kivancsi, hogy a kérdGivben vizsgdlt MMO
jatékon kivil jatszanak-e mas tipusu jatékkal. Az adatok szerint a tulnyomé tobbség
igen, csak az elenyész6 kisebbség nem jatszik mas tipusu jatékkal is. A lenti

grafikonon az adatok nem szdzalékosan, hanem abszolut értékben szerepelnek.

Abra 21: Mivel jatszik az MMO mellett?

Forras: sajat gydjtés, elemszam 207

Ide tartozik az a kérdés is, hogy a kedvenc MMO mellett jatszanak-e mas,
ugyanilyen tipusu jatékkal. A valaszaddk tulnyomd tobbsége nem (61,3%), 30,1%
még egy ugyanilyen tipusu jatékkal jatszik parhuzamosan, 8,6% pedig egyszerre

harom, négy, vagy akar tobb ilyen jatékkal is jatszik.
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Nagyon kivancsi voltam arra, hogy a sok jaték és interakcio jart-e valamilyen

érzékelhet6 készségfejlesztd hatdssal a megkérdezettek szamara.

Abra 22: A jaték készségfejleszt6 hatasa

Forras: sajat gydjtés, elemszam 147

Mivel tobbet is lehetett valasztani, a grafikonban nem szazalékos, hanem
abszolut értékek szerepelnek. Heten az egyéb opciot valasztottak, itt a kovetkezd
szoveges kiegészit6 megjegyzéseket tették (meghagytam az eredeti kifejezéseket és
helyesirast): ,szem-kéz koordinacid”, ,periférikus 1atas”, ,,Megismerni az embert a
betik mogott”, ,Nyelvtudast nagyon”, ,Még mast is”, ,Csapatmunkaban valé
részvétel, tolerancia”, ,Logisztika és tudatos koltekezés”.

A vaélaszaddknak csupan 3,4%-a nem érzékelt valamilyen készség, vagy
képességfejl6dést a jaték alatt. Legtobben, a valaszadok tébb mint a fele (55,78%) a
nyelvtudas fejlédését jelolte meg, de magas szazalékokat kapott a dontéshozasi
képesség fejl6dése (34,69%), a reflexek és az emberekkel vald kapcsolattartas
fejl6dése is, korulbeliil ugyanakkora aranyban (29,25 illetve 28,57%).

Az el6bbi kérdéshez kapcsolddik az a kérdés is, hogy a valaszadd életében
volt-e olyan alkalom, hogy a jatékban hasznalt tudast vagy képességeket alkalmazta
a jatékon kivili vildgban. A megkérdezettek kozel haromnegyede, 73,12% valaszolt

igennel erre a kérdésre.
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Kivancsi voltam arra is, hogy a valaszaddok jaték iranti elkotelezettsége
befolyasolta-e szocidlis kapcsolataikat, viszonyukat kozvetlen kdrnyezetiikkel.

Arra a kérdésre, miszerint hogyan reagalt a kozvetlen kornyezet a jatékra, a
valaszaddok 61,3%-a valaszolta, hogy semmilyen mddon nem befolyasolja a
kornyezetét a jaték, elfogadtdk a szdorakozasat. 8,6% esetében annyira elfogaddnak
bizonyultak, hogy 6k is csatlakoztak. Van, azonban akiket negativan érintett a dolog,
20,4% arrdl szamolt be, hogy fesziiltségeket okozott a jaték, 9,7% esetében pedig
egyaltaldn észre sem veszik, hogy mit csinal.

A jatékosok barati kapcsolatait tobbségében nem érintette negativan a jaték.
A vélaszaddk haromnegyede (75,26%) hivta offline baratait is a jatékba. 77,4% pedig

arrol szamolt be, hogy Uj baratokat ismert meg a jaték segitségével.

Abra 23: Honnan veszi el a jatékra forditott id6t?

Lathato, hogy a legtobben mas szérakozasokrodl, és az alvasrdl mondanak le
leginkabb a jaték javara, és meglep6en kiegyensulyozottan jelenik meg az emberi

kapcsolatokrél vald lemondas.
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11. Az interjus kutatas eredményei

11.1 A jaték fontossaga a valaszadok életében
Mindegyik interjualany sokat jatszik, életében folyamatosan jelen van a jaték,
és szinte mindenkinél vagy a szamitégép megjelenése a haztartdsban inditotta el a
folyamatot (id6sebbek), vagy a sajat szamitdgép megléte (fiatalabbak).
EgyértelmUen latszik, hogy a jaték a szamitdgép egyik legnagyobb vonzereje a
valaszadok szamara. Tulnyomd tobbségik arrél szamol be, hogy a jatékok miatt
kezdte jobban megismerni a szamitdégépet, vagy hogy egyaltalan azért kezdett

foglalkozni a szamitogéppel.**

»,Gyakorlatilag azért tanultam meg, tobbek kozt, hasznalni a

szamitogépet, hogy tudjak jatszani.” Alany13

Amidta jatszik, elmélyedt az informatikdban. Nem programozas
szinten, de sok mas dologban egyre jartasabb, pl. konfigurdcié
dsszerakas, Windows kezelése, Ujratelepités, stb. ,En vagyok itthon
az IT helpdesk”. Ez részben annak tudhato be, hogy elkezdett jatszani.

Alany5

Az egyik alany azért kezdett jatszani, mert az édesapjat latta jatszani (szintén
interjualany), és 6t utdnozta.

EgyértelmUien jellemz6 a jatékok ismeretének sokszinlsége, szinte senki sem
csak egy stilussal jatszik, vagy jatszott, hanem az id6k soran, életkori helyzetekbdl
fakadodan, technolégiai hattér miatt, vagy akar a raéré id6é mértéke miatt, de a
jellemzé stilusokat mindenki kiprdbalta, tulnyomé tobbségében éveken keresztiil.
Id6tengelyen nézve az latszik, hogy a jatékosok kovetik az aktualis trendeket, a régi

jatékokkal kapcsolatosan is, és a mostani jatékokkal kapcsolatosan is a

* Megjegyzés: amikor sok évvel ezel6tt a szamitégép hasznalatat tanitottam id8seknek, az els§ 6ran paszidnszoztunk, mert
ezzel egyrészt egy pozitiv élményt kaptak, masrészt nagyon fejlesztette a szem-kéz koordindcionak azt az ,atallasat”, amit pl. az

egér irdnyitasa megkovetel.
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legnépszerlibb stilusokat és jatékokat emlegetik. Az utdbbi években az online,

sokszereplGs jatékok térhoditasa jol kirajzolodik.

11.2 Veszteségek

A jaték a megkérdezettek korében lemonddssal nem jar sem anyagi, sem
szocidlis téren. Anyagiak terén egyértelm(ibb a helyzet, sajat bevalldsuk szerint
tulnyomod részben ingyenes jatékokkal jatszanak, de még a legelkotelezettebbek sem
koltenek tobbet annal, mint amit erre megengedhetnek, s6t, a szdrakozasukra

kolthetd pénziket sem forditjak erre teljes mértékben.

»...amire pénzt kell kélteni, az mar nem jaték, hanem pénzkidobas”.

Alany3

Azért az interjukra tdmaszkodva havi szinten kb. 1.000-3.000 forint, néha tobb
kiadassal szamolhatunk atlagosan, amit mas szérakozasi formakhoz képest (pl. mozi,
utazas, szérakozéhelyek), f6leg a raforditott id6 aranyaban nagyon olcsénak, illetve
gyakorlatilag ingyenesnek éreznek. A szamitdgép fejlesztésének erre forditott
koltségeit néhdnyan megemlitik, de nem t(int egyszer sem ugy, hogy a szamitogép

beruhdzasi koltségeit teljes egészében a jaték”szamlajara” terhelnék.

Tobb dologtdl fligg, pl. egy jatékért teljes arat nagyon ritkan ad, attdl
figg, hogy mennyire népszerli a jaték. Tehat pl. egy kisebb
kategoridju jaték esetén megvarja, mig valamilyen akcié keretében
lehet megvenni — pl. a Steamen. kb. 3000 forint féléves szinten.

Alany2

,Tul sokat ahhoz, amit igazabdl illene”. Az elmult 6t évben mar csak

azt veszi meg, ami tényleg tetszik neki. Félévente ez kb. 20-30 ezer

forintot jelent. Alany10
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Jatékokra kb. 2-3000 forint, mostandaban nem vett Ujakat. Emliti a
hardvert is, a kezdeti beruhazast leszamitva féléves szinten tobbet

kolt ra, mint jatékra, kb. 3-4000. Alany5

11.3 Nyereségek

Erdekes volt szdmomra, hogy a jaték indukalta-e az informacids irdstudas
fejl6dését akar tudas- és informacidszerzési képességek terén, akar Uj eszkdzok
megismerése terén. A valaszokbdl az korvonalazddik, hogy (delegdltan) nem, a
jatékhoz kapcsolodd informdacidkeresés tobb helyen megjelent, néhol Uj hobbikat,
akar U] digitdlis kultura elemek létrehozdsat indukalta (sajat blog, videofilmek
készitése, adminisztratori szerepvallalds), Uj alkalmazdsok megismerését is
el6segitette (példaul a headset és az online chat haszndlata), de kozvetlen ilyen
irdnyu valtozasokat nem tudtam azonositani az interjualanyokban. A szamitogép
megismerésének vagya, a szamitogép beépilése a mindennapokba és az életbe

egyértelmlen megjelent, de az informacids irastudas fejlédése nem.

Ha egy uj jatékba kezd bele, pl. anno a World of Warcraftnal és

vannak Uj fogalmak, akkor annak utanakeresett az interneten. Alany8

A jaték miatt hasznalt-e Uj technikai eszk6zoket, vagy mar régebben
ismert eszkozoket mashogy, jobban? Nem. Biztos nem, azéta sem ért
jobban a szamitégéphez vagy a Windows-hoz, ha valami gond van,

sz6l a gyerekeinek. Ujratelepiteni tud. Alany4

A legfontosabb, ami nem kozvetlen a jatékokbodl, hanem amire a
jatékok ravették: egy csoma informatikai tudast emiatt szedett 6ssze
(tomorités, viruskeresés, DOS haszndlat, Norton Commander, stb.).
Rengeteg olyan dolgot tanult meg igy, amit mar nem is érzékel, hogy
mennyire zsigerb8l megy és ez az a hatas, ami nem mult el a kés6bbi

jatékoknal sem. Alany6
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Mas képességek fejl6désérdl azonban szinte mindenki beszamol. Legtdbben az

angol nyelv fejlédését emelik ki.

A kalandjaték id6szak soran mar tudott angolul, de helyesen irni nem
igazdn. Ezeknél a jatékoknal be kellett irni a kiilonb6z6 szavakat

angolul és ez nagyot dobott az angol helyesirasan. Alany6

Szintén kiemelkedd helyen szerepel a reakcioidd, reflexek fejlédése, nyilvan ez

leginkabb az akcidjatékokra értendé.

,Reakcidid6 mindenképp.” Régen, mikor még nem volt internet
elérésiik, a batyjaval helyi halézaton keresztil jatszottak és akkor kb.
egy szinten voltak. Most, hogy neten is jatszik, tobbféle multiplayer

FPS-t, észrevette, hogy a reakcidideje sokat fejl6dott. Alany5s

Azt mondjak, hogy az FPS-ek javitjak a reakcidid6t”, ezt tapasztalta 6

is. Alany10

,J0 lenne, de nem hiszem. Bar talan koncentrdlé képességem igen.”

Alany7

Szintén nagyon sokan szdmolnak be a koncentracio készség novekedésérdl, a

monotonia trésrol.

,Kevés dolog van, ami ennyire monomanidsan at tudja kattintani az
agyat, hogy valami van, amit el kell érnem, muszaj jatszanom azzal a

jatékkal”. , Az egyik leger6sebb motivacio, amit ismerek”. Alany6

A csapatalapu gondolkodas fejl6dott, koncentracid, monotonitas
tlrés (f6leg WoW farmolas). ,Van valami a jatékban, ami hozzaad
ahhoz, hogy a munkadat vagy akar a szocidlis életedet jobban tudd

élni”. Alany9
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Talan az FPS jatékoknal jon el6 (CoD), azt vette észre, hogy egyre
jobban oda tud figyelni — akar a hétkoznapi életben — dolgokra,

sokkal gyorsabban észre vesz dolgokat, gyorsabban reagal. Alany7

Még egy képesség van, amit minden csapatban jatszd interjualany

megemlitett: a csapatmunka fejlédése.

»A masik a csapatban gondolkodds, egylittmozgas, tobb ember

koordinacidja. Problémamegoldas ilyen szinten.” Alany5

Az ember felvesz és levetkGzik olyan szokasokat csapatjatékok soran,
amik el6tte nagyon er6s vagy éppen egyaltalan nem volt
jellemvonasa. llyen pl. hogy egy kicsit 6nzGen viselkedik vagy az, hogy

nem képes alkalmazkodni valamihez, valakikhez.” Alany8

De elGkeriilt a memoria fejlesztése, a stratégiai gondolkodas fejlédése is. Egy

eset volt, aki nem érez fejl6dést, inkabb csak negativumokat.

»Inkdbb csak lebutit, mds, komoly dolgoktdél veszi el az id6t. Sokszor
mérges is vagyok magamra, hogy meg kellene csindlnom valamit, de

lekot az internetes jaték,... attolom holnapra”. Alany4

Az egyediili, vagy a csoportos jaték megitélése nem egyértelmd. Vannak csak
az egyik, vagy csak a masik irdnyba elkotelezett adatkozl6k, de a tulnyomd tobbség
mind a két mddon szokott jatszani, akar egy id6ben is. Az egyediili jaték el6nye a
szabadsag, akkor jatszanak, amikor szeretnének, és addig, ameddig akarnak, a
csoportos jaték nagy elénye a kozosségi élmény, amit nagyon szeretnek, de egyitt
jar vele egy nagy mérték( kotottség, a megbeszélt idGpontban a megbeszélt
helyszinen kell lenni, és ha nem 6rom a jaték, akkor is végig kell csindlni. Ez az

aldozatvallalads teljes mértékben megfigyelhet6, és pont emiatt a nehézség miatt
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azokért tartjak érdemesnek vallalni, aki megérdemli — felelG6sséget érez iranta

baratsag vagy bajtarsiassag miatt.

Ha olyan csapat van, aki hasonléképpen komolyan veszi a jatékot,
akkor csapattal. Persze van olyan, hogy csak lazulasképpen il le
jatszani, akkor ez nem szamit annyira. ,,Mindig nagyobb szdrakozas az,

ha van kivel jatszani”. Alany5

Ha Osszejon egy joé csapat, akkor az egy nagyon jo élmény, ha nehéz,

tapasztalt ellenféllel szemben is tudnak nyerni. Alany5

»,Bar a harc is fontos része a jatékoknak, én azonban még jobban
szeretem bejarni az adott vilagot, felfedezni, olvasnivaldkbdl még
részletesebben megismerni a vildg torténelmét, kozben pedig
gylijtogetni az adott szakmdaknak megfelel6en (banyaszat, favagas,

vadaszat, stb.).” Alany17

,Ha érzédik az egy emberen, hogy odafigyel, nem hilyéskedi el a

jatékot és ért is hozzd, akkor az élvezhet6.” Alany1

»...bar nem mindenki mutatja azt az arcat, amilyen a valé életben,
azért bizonyos kifejezésekbdl, gesztusokbdl le lehet szlrni, hogy ki-

milyen ember”. Alany1

Az tok j6, amikor nem csak az offline életben van ilyen, hanem az

online-ban is, ha tudod, hogy a tobbieknek szamitasz.” Alany18

A kozosségi élmény annyira erds, hogy a jaték egyik kivaltd célja is egyben.

»Nyerni szeretek benne” ,Amikor segithet a csapattarsainak és egyitt
tudnak szérakozni. Tehat nem a jaték a legfontosabb, hanem azok,

akikkel jatszom.” Alany3
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Akkor a legjobb, ha a csapat egyként kiizd és egyként orl. Ezt nagyon
nehéz elérni, sokszor van csalddas, csapaton belili konfliktus, de ha

0sszejon, akkor nagyon jé. Alany21

Sikerélmény, ha csapatban egy nehéz kildetést, nehéz boss-t

legy6ztek egyitt. Alany9

J6 csapattal jatszik egyiitt, tudnak egyiitt dolgozni, nem kell annyira

figyelni a masikra — ekkor biztos nagy a nyerési esély. Alany19

Azok a sikertorténetek, melyek sok év tavlatabdl is felidézésre keriltek,
érdekes mddon sok esetben valamilyen irreguldris cselekedet voltak, tehat a jaték
monotdoniajabal valamiért kiemelkedd hatalmas szellemi sokk, élmény, mely viszont

évekre rogzilt, és hajtéeréként viselkedett.

Diabloban volt, amikor mindenféle sarga, j6 cuccot (ezek ritka,
értékes targyak) Osszeszedett. Es akkor végigrohant, akkor
végigrohant minden nehézségi fokon. De ez csak egyszer fordult el6

az elmult 10 évben. Alany7

Day Z-hez kothets. Az Uj jatékosok vagy az ujra spwanold jatékosok
semmilyen felszerelést nem kapnak a kezdéshez és vannak olyan
jatékosok, akik az ilyenekre vadasznak, elrontva ezzel a jatékot.
Egyszer a csapattal meguntak, hogy ezek 6lik az Uj jatékosok és az
egész csapat (8-9 ember) kivonultak a varosban és levadasztak
mindenkit, aki az uUjakat o6lte. Ez nagyon jo élmény volt szamara.

Alany8

Egyszer Call of Duty: Modern Warfare 2-ben véletlen C4-et hozott
felszerelésként egy olyan jatékmoédban, ahova abszolit nem illett

(search and destroy, egy élete van mindenkinek egy korben). A C4-
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gyel amugy is nehéz olni, véletlen eldobta valahol a palyan, amit meg
is jegyzett. Kés6bb latott valakit elfutni attél a helytél kb. 30-40
jatékbeli méterre, elkezdett visszaszamolni, majd felrobbantotta a

C4-et, ami betalalt, random kill. Alany15

Ha vannak aprébb kis nyeremények, dobozokat taldlni, amiben

»jopofa dolgok vannak”. Alany7
»Amikor olyat sikeril csindlni, amit eddig még nem”. Alany13
A stressz oldasa egyértelm(ien a jaték egyik alapvet6 célja.
,Ha van egy Osszetettebb feladat, kiildetéssorozat, ami odafigyelést
igényel, csapatban kell dolgozni... lehet egy dologra koncentralni,

nincs stressz” Alany1

»2Amikor minden klappol, siman megy és nem kell aggddni semmiért,

nincs stressz.” Alany2

A fentiek mellett a leggyakrabban emlegetett motivacids tényez6 a fejlédés.

,Azért lesznek ezek addiktivak, mert folyton lehet benne fejl6dni”

Alany18

Ha sikerdl valamit teljesiteni, ha kap jutalmat, achievementet. Ha
valami nem sikeril, akkor megvan a motivacid, hogy megoldja a

problémat, folytassa a jatékot. Alany12
Ha teljeslilnek a céljai. Ha uj jatékot kezd, mindig megvan a lista, hogy

mit szeretne elérni és ha ezek teljesiilnek, akkor jol érzi magat.

Alany8
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Minden adatkozl6 beszamol arrdél, hogy a jatékok Uj baratsagokat,
kapcsolatokat hoztak szamukra, de arrdl is, hogy ezek a kapcsolatok sokszor mar
addig meglévbkre épiltek, példaul hogy egy, vagy tobb valakit mar ismert onnan. A
nehezebb jatékok megismeréséhez és megszeretéséhez id6 kell, a a csoportos egyitt
jaték pedig fegyelemmel és lemondassal is jarhat — ezt idegenekért, vagy nem
szimpatikus személyekért nem teszik meg.

Az online szerzett ismeretségek szama a jelenlegi kapcsolathaldzatban
meglehetGsen magas, legtobben a fele-fele aranyt emlitették, kevesebben a 75-25%,
vagy az 1/3-2/3 aranyt az offline kapcsolatok javara.

Az interjuk 6sszefoglaldsaként a kovetkez6 megallapitdsokat tehetjlik:

A jatékra az interjualanyok jellemz6en keveset (leginkdabb semmit sem)
koltenek, de nagyon sok id6t toltenek el a jatékkal, atlagosan naponta tébb
orat. A jaték legyen ingyenes, vagy legaldbbis semmilyen érezhet6
lemondassal ne jarjon a jatékos anyagi helyzetében.

e Ajaték célja lehet a stresszoldas, kikapcsolddas, versengés, kozosségi élmény.
A jaték a szamitégép egyik legnagyobb vonzereje a valaszaddk szamara.

e Az Uj kapcsolatok szerzése, illetve menedzselése a jatékok valtasaval egyutt
jard gyakorlatilag rutinszer(i folyamat, kezelése nem Utkozik nehézségekbe, a
régi és az Uj kapcsolatok a jaték egyik f6 megtarté ereje. Minden adatkozl6
beszamol arrdél, hogy a jatékok Uj baratsagokat, kapcsolatokat hoztak
szamukra, de arrdl is, hogy ezek a kapcsolatok sokszor mar addig meglévékre
éplltek.

e Szinte mindenki beszamolt képességek fejl6désérdl a jatéknak kdszonhetben,
a kovetkez6 emlitett teriileteken: szamitégéphaszndlat, nyelvtudas,
reakciéid6, helyzetmegoldds, monotoéniatlirés, stratégiai gondolkodas,
membdria fejl6dése

e Az éveken at emlékként 6rzott nagy élmények altaldban egyedi események,

vagy a jaték szabalyain bellli nagyon kivételes esemény, amikor

szerencsésnek, vagy kivalasztottnak érzik magukat, vagy a jaték szabalyain
bellli Gjszer( viselkedés, a hatarok feszegetése, sokszor pedig egy kozosségi

élmény.
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Az egyediili jaték el6nye a szabadsag, a csoportos jaték nagy elénye a
kOz0Osségi élmény. A kozosségi élmény annyira er6s, hogy a jaték egyik kivalto
célja is egyben.

A nehéz feladat és annak megoldasa (egyensuly!) életre szélé élmény és
motivacios eré.

Sokat, sokfélét jatszanak, és sokszor parhuzamosan, vagy ciklikusan valtozik
életiikben az egyéni, vagy a csapatjaték fontossaga. Divatok vannak, ezeket
kovetik, tobb stilust probalnak ki id6t6l, kornyezettdl fliggben - nem egy

adott jatékhoz kot6édnek, hanem magahoz a jatékhoz.
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12. A primer kutatas eredményének osszefoglalasa

A primer kutatds mind kvalitativ, mind kvantitativ modszertanokat is hasznalt.
A kvantitativ részben egy online kitoltésl, onkéntes kérdGiv segitségével végeztem
feltard jellegl kutatdast. A kvalitativ részben interjusorozattal vizsgaltam a jatékosok
attit(idjeit és véleményiiket a jatékokrol.

A kérdGives kutatds egyik részeredménye volt az (online) bardtsagok
meglatanek vizsgdlata. Eredményeim megerdsitették Lengyel Gyorgy és Lérincz
LaszI6 (Lengyel & L&rincz, 2006) eredményeit. Ok az internethasznalat hatdsat
vizsgdltak a kulonboz6 szabadidGs tevékenységekre. A World Internet Project
adataira alapozott attekintés azt mutatta ki, hogy az internethasznalat megjelenése
és az erre forditott id6 nem csokkentette a baratokkal toltott id6t. Az adatok azt
mutattak, hogy az internethasznalék kevesebb id6t toltenek radidhallgatassal,
tévénézéssel, sporttal és a csaladjukkal, viszont tobbet vannak barataikkal, tobbet
telefonalnak, olvasnak, és hosszabb id6t toltenek kozosségi eseményeken, mint a
nem hasznaldk. Egyedil a csaladdal toltott id6 teriiletén latszott negativ hatas, de a
harmadik évre ez is eltlint. Sajat eredményeim szerint a valaszadok haromnegyede
(75,26%) hivta offline baratait is a jatékba, 77,4%-uk pedig arrdl szamolt be, hogy Uj
baratokat ismert meg a jaték segitségével.

A kvantitativ elemzés eredményeképpen 6t féle jatékostipust azonositottam
és irtam le (kalandozd, gladiator, mdgus, bard és kdsza). Az interjusorozat
véleményei és megnyilvanuldsai a kérd6ivben és az eredményekben megfogalmazott
jatékos-attitlidoket aldtamasztottak, szinesitették. Megadllapitottam, hogy a jaték
valddi mozgatérugdi egybecsengenek a tagabb értelemben vett digitalis kultura jelen
dolgozat elején felvazolt m(ikodési mechanizmusaival.

Richard Bartle 1996-ban, az Ultima Online nevi MMO vildgban végzett
kutatasaira alapozva dolgozta ki jatékostipusokat leir6 modelljét (Bartle, 1996). Ez a
modell azéta is a legtobbet hivatkozott leiré modell, a kés6bbi szakirodalom ezt
tekinti talpkének, ezzel szdll vitdba, vagy tekinti igaz alapnak. Egy online Bartle
pszicholdgiai teszt is késziilt, melyet kitoltve az érdekl6d6 megkapta, hogy milyen

jatékos tipushoz tartozik (pontosabban a négy alapjellemzé milyen aranyd kettds
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kombinacidjahoz). Ezt a tesztet 1996 ota tobb, mint 700.000-en toltotték ki (Bartle,
2014).

A modell két dimenzids dbraként irhato le, mely négy negyedre oszlik fel.

A

Killer Achiever

Socializer Explorer

Abra 24: Bartle négy dimenziés modellje

Forras: (Bartle, 2014, p. 12)

A négy f6 jatékos tipus:> killer (gyilkologép), achiever (célorientalt), socializer
(kapcsolatcentrikus) és explorer (felfedezé hajlamu). A modell két alany (jatékos,
vilag) és két allitmany (akcid és interakcid) kombindcidjara épiil. 2003-ban illetve
2005-ben Bartle egy harmadik dimenziéval bdviti ki modelljét (tudattalan és tudatos
- implicitly, explicitly).

Bartle modellje azért nagyon jo, mert a miértre kérdez ra. Véleményem
szerint két okbdl valt nagyon sikeressé (a mellett, hogy az elsé tudomanyos igényd,
és logikus leirdsa volt a jelenségnek): a kés6bbi kiilonb6z6, szamitdgépes jatékokban
feltlndé szerepek logikailag megfeleltethet6ek voltak mar itt meglévé tipusoknak
(példaul az MMO jatékok aranybanydszai stb.), illetve a logika mind a jatékosok,
mind az érdekl6d6 média, szll6k stb. szamara azonnal vilagos és értelmezhetd volt.

Az 3ltalam azonositott jatékos tipusok kozil a socializer feleltetheté meg
leginkabb a bardnak, a killernek a gladiator, az explorernek a kalandozd. Az achiever
tipus véleményem szerint a Bartle felosztds gyenge pontja. Olyan karakterek
tartoznak ide, akik valamilyen célt tliznek ki maguk elé, és a felé igyekeznek. Ez a cél

Bartle értelmezésében lehet egy magas szint, vagy akar egész egyszerlien a

35
Sajat forditas
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szérakozas. Véleményem szerint azonban ez tulzottan leegyszer(sité megkozelités,
amit a logika kényszerit rdnk, nem az életszer(iség. Az elérend6 cél tulsagosan is
kiilonbozhet egymastdl ahhoz, hogy az ide tartozd jatékosokat a digitalis kultura
szempontjabol egyformdan kezeljik. A digitalis kultira Osszetettsége finomitasra
kényszeriti ennek a modellnek ezen sarkat.

Ezt a finomitast tamasztja alda a kérddives elemzésem eredménye is, mert a
fennmaradé két, altalam azonositott tipus mindkettGje sorolhatd az achiever
kategdridba (szandékosan Bartle megfogalmazasaval leirva 6ket):

e Magus - akinek célja a vilag élvezete (6nmagaért vald fun irdny)

e Kosza - akinek célja a vilagbdl valo kilépés (eszképista irany)

Ez a két jatékostipus csak elvont logika szempontjabdl moshatd 6ssze, céljaik,
jatékstilusuk, a (jaték)vildg megélése nagyban kiilonbozik egymastél. Ha a jatékos
gondolkodasmddot at akarjuk vetiteni tarsadalmi alrendszerekbe, akkor ezek a
kiilonbségek rendkiviil fontossa valnak.

Primer kutatasom igy a jatékos tipusok azonositasaban két eredményre jutott:

*  meggy6z6en nagy atfedést mutatnak az eredményeim Bartle tipusaival (és a
kés6bbi szakirodalom ezt megerGsité kozléseivel), ez validdlja az
eredményeket

e az achiever tipus eredményeim szerint finomitasra, kibontasra szorul - nem a
Bartle teszt kritikdjaként, hanem azokban a helyzetekben, amikor a digitdlis
kultirdban él6ket jatékos viselkedésiik alapjan igyeksziink besorolni (és
kés6bb motivalni, edukalni, egylitt dolgozni vele).

Tézistervemben kifejtettem, hogy a jaték-alapu viselkedés és gondolkodas nem
okozat, hanem ok. Egyre jobban |atjuk azt, hogy mit csinalnak a jatékosok, és azt is,
hogy hogyan. A témakor kovetkez6 kutatasi kérdése az, hogy miért.

Elméleti kutatdsom utan a kovetkez6 (gyakorlati) feladat az, hogy a felvazolt
jatékos-tipusokat hogyan lehet tarsadalmi kornyezetiikben értelmezni, és a leirt
jellemzGket hogyan lehet értékesiteni tarsadalmi helyzetek megoldasara, elsGsorban
a tanulads és a munka teriletén. A logikak atliltetésére és hasznositasara jo példa a

Bunchball tizleti céld munkdassaga (Bunchball, 2012).
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A primer kutatdsokat mindenképpen szeretném a késGbbiekben folytatni,
elmélyiteni. A folytatasban inkabb a kvalitativ vonalat folytatnam, latszik, hogy a
kérdGives kutatdsok (nemzetkozi, hazai, sajat eredményeim) nagy vonalakban
ugyanazokat a mintdzatokat hozzak. Kvalitativ terlileten anonim hasznalati
mérésekben latok nagy lehetGségeket (akar szamitogépen, akar okostelefonon), ezek
a jaték id6tartamat, inditas id6pontjait és gyakorisagat stb. figyelnék, némi
(személyiségi jogokat biztositd) kemény valtozd kiegészitésével.

A digitalis kultura okozta valtozdsok megértéséhez egy mélyebb interjusorozat
(user scenarios) vinne kozelebb, az interjualanyokkal arrdl beszélgetnék, hogy mit
jelent az életiikben a jaték. Milyen helyzetekben, mikor, milyen hatdssal, milyen
reakcidkkal taldlkozott, ezeket hogyan élte meg.

Véleményem szerint az okostelefon a digitalis kultura legf6bb valtozasainak
katalizdtora 4dllandd jelenlévGségével, interkonnektivitdsaval, és az azonnali
rendelkezésre 4dllasaval. Az azonnali rendelkezésre 4&llas a jatékok vilagat is
forradalmasitotta, hiszen 1-2 percre is mar érdemes elGvenni és belevagni. Ez
kiegésziilve a freemium modelles jatékok terjedésével nagyon nagyon kiterjedt jaték-
életet és hatast okoz. Ennek a felmérése, dokumentdlasa a kovetkezd fél évtized

fontos kutatdi feladata.
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13. Az értekezés eredményei

Kutatdasomban el6szor nagyon roviden dattekintettem az informacids
tarsadalom fogalmi kornyezetét és b6vebben a digitalis kultura altalam azonositott
fébb jellemz6it. Reményeim szerint a dolgozat 0sszességében valaszokat ad azokra a
kérdésekre, melyeket kutatdsom elején feltettem magamnak. Emlékeztet6ként,

Osszegzésként felidézem kezdeti kérdéseimet, és a fontosabb valasz-lizeneteket:

1. Mik azok a valéban mélyrehaté valtozasok, melyeket a digitalis kultira terjedése
indukalt a tarsadalomban és a gazdasagban?

Két valtozast azonositottam, melyek véleményem szerint multiplikdtor
jelleggel hatnak a tarsadalom kiilonb6z6 alrendszereiben.

A kérdések nélkili valaszok rendszere helyett a kérdésekre adott azonnali,
toredezett valaszok — az oktatasi rendszerben ,bemagolt” tudds helyett barmelyik
pillanatban rendelkezésre all egy eszkdz, mely segitségével megszerezhets az adott
tudas. Az allanddan rendelkezésre &llo6 informaciés halézatok (mobil internet
kapcsolattal) megkérddijelezik az adatok ismeretét, inkdbb az allandd rendelkezésre
allast, és a magas szintl informacids irdstudast igénylik.

A masik trend a fizikai valésagtdl valo eltdvolodas. Az ember bioldgiai Iény,
mégis, az utébbi évtizedekben egyre tébb kulturdlis objektumot mozgat at a digitalis
térbe, ahol az megfoghatatlanna, mashogy érzékelhet6vé és hasznalhatdva valik. Ezt
egésziti ki az a folyamat, mely soran a szérakoztatdipar eszkozei (a tévétél kezdve a
virtudlis valdsag sisakokig) gyakorlatilag barmit a szemiink elé tudnak varazsolni, és
valdsagként megjeleniteni.

A kett6 egylittes kovetkezménye egy atalakuld mentdlis mikodésmodell,

mely mar zajlik, és erre vezethet6 vissza kulturalis és tarsadalmi jelenség.

2. Mik a jellemzdi, épitGelemei a digitalis kultturanak?

Olyan jellemz&ket azonositottam és elemeztem, melyek ilyen mértékben és
minGségben a digitalis kultura egyedi hozadékai az azzal é16 tarsadalmi csoportokban.
A jellemzd8k parba rendezve:

* Interaktivitas - Interkonnektivitas

e Multitasking - Mikro-id6 kihasznalasa
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Szdbbeli irdsbeliség - Elszakadds a forrastol

Identitds - Bizonytalansag

Erzékelés - Tapasztalas

Masolhatdsag - Megfoghatatlansag

Allandésag - Azonnalisag
A digitalis kultura fenti jellemz&inek attekintése utan leirtam és bemutattam az

altalam kidolgozott elméleti modellt, a digitalis kultidra kett6s korét.
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3. Vizsgalhatoak-e a szamitogépes jatékok tarsadalmi és kulturalis jelenségként?
Ha igen, melyek a fontos csomépontok?

Kutatdasom soran a digitalis kultura olyan teriiletét kerestem, mely elég intenziv
és sokszinl ahhoz, hogy a résztvevik viselkedésére Osszetett megallapitdsokat
lehessen tenni. Ez a teriilet a szamitdgépes jatékok, azon belll kiemelten a
sokszereplGs online virtualis vilagok jelensége lett.

A kivalasztds masik oka az volt, hogy a szakirodalom és a trendek elemzése
alapjan ugy latom, hogy a gamifikdciés mechanizmusok a digitalis kultira
térhéditasaval altaldnos tarsadalmi viselkedésmintakka valtoznak. A digitalis kultura
nem a szamitégépes jatékok miatt él6 és meghatdrozd, hanem az Uj
viselkedésmintdk legjobban ebben a kulturaban tudnak megjelenni és érvényesiilni.
A szamitogépes jatékok sikere nem ok, hanem okozat.

Szakirodalmi attekintésemben bemutattam a virtualis vilagok kutatasanak f6bb
teriileteit, elemeztem a gamifikdcié szakirodalmanak friss eredményeit,
attekintettem a gamifikaciés miikodési mechanizmusokat eltdvolitva a
jatékkornyezettsl, és bemutattam, hogyan jelennek meg, illetve alkalmazhaték
kiilonb6z6 tarsadalmi helyzetekben, a munka és az oktatas vilagaban.

Részletesen foglalkoztam az identitasjatékokkal, a motivacidk kutatasaval.
Koriiljartam az internetfligg6ség témakorét, illetve a szamitogépes jatékok és az
agresszio kapcsolatat.

Személyes véleményem szerint internetfliggdség, mint tarsadalmi jelenség
ugyanugy létezik, illetve nem létezik, mint az autofligg6ség, vagy az energiafliggdség,
vagy a civilizacids igényszintek irant vald fliggéség. Egyéni szinten, sokkal, de sokkal
kevesebb esetben, mint amit annak tartanak, valéban lehet érzelmi és lélektani
betegségek forrasa vagy csatorndja. Jatékfiigg6ség azonban igen, létezik, egyre
jobban terjedd és egyre nagyobb figyelmet kovetel6 jelenség - pontosan a digitalis
kultira mar oly sokszor hangoztatott rohamos terjedése miatt.

Az agresszioval kapcsolatosan a szakirodalom vegyes el6jelli eredményeket
kozol, ezeket a legjobban ugy lehet 6sszegezni, hogy a jatékok dnmagukban nem
tesznek agresszivabb3, frusztraltabba vagy nyugodtabba, viszont fel tudjak erdsiteni
azokat a folyamatokat vagy lelkidllapotokat, amik amugy a jatékosokban megvannak.

A folyamat azonban nem csak egyiranyu, és nem passziv.
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4. Ha a jatékos viselkedés nem okozat, hanem ok, akkor milyen jatékos tipusokat
tudok megrajzolni?

Primer elemzésemben kvalitativ interjus illetve kvantitativ online kérdGives
adatfelvételt végeztem. A két modszertan egymast kiegészitette, segitségiikkel a
jatékosok motivacidit, élményeit és elkotelezettségét vizsgadltam. A célcsoport
els6dleges jellemzGjének megfeleléen az interjuk tulnyomd tdbbsége online
csatornan keresztil tortént, illetve ez magyardzza a kérdGiv online jellegét is.

A primer kutatas segitségével 6t jatékos tipust azonositottam, illetve feltartam
a fontosabb motivacidkat, melyek jellemzik a jatékosokat (kalandozd, gladiator,
magus, bard és kdsza). Az interjusorozat véleményei és megnyilvanulasai a
kérd6ivben és az eredményekben megfogalmazott jatékos-attitlidoket
alatamasztottak, szinesitették.

Megallapitottam, hogy a jaték valédi mozgatérugdi egybecsengenek a tagabb
értelemben vett digitalis kultira jelen dolgozat elején felvazolt mdkodési
mechanizmusaival. Primer kutatdsom eredménye ol illeszkedik az eddig
szakirodalom eredményeire (elsésorban Bartle klasszikus felosztasara)®®, de kibdviti
azt. A bGvités mellett az altalam leirt jatékos-tipusok immar nem csak a jatékok
rendszerében, de tarsadalmi alrendszerekben is értelmezhetéek.

Kutatdsom két legfontosabb megallapitasa:

¢ A technoldgia terjedés sebesség miatt egy olyan nemzedék jelenik meg, mely
(digitdlis) kulturdjanak kialakitasakor nem tamaszkodhat elei tudasara és
tapasztalatara — ,magara hagyott nemzedék”.

e A jatékszerl gondolkodds messze tulmutat a szérakozdson, tarsadalmi
m(ikddési rendszer. Meglatasom szerint a gamifikdcios mentalis logikak
m(kodése (a digitalis kultira szamos jellemzGjének 0Osszegeként is)
meghatdrozza a digitdlis kulturdba belép6, de még inkdbb az ebben

nevelked6 emberek viselkedését.

6
A szakirodalmi attekintés fejezetben részletesen bemutatom Bartle négyes felosztasat
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15. Mellékletek

15.1 A kérdoiv

A jatékosok motivaciéi az MMO jatékokban

A Kkérdések elsd blokkjaban életkérilményeidre, élethelyzetedre vagyunk
kivancsiak.

1.1: Mi a nemed?

Kérem, valasszon *egyet* az alabbiak kozil:
Férfi

NS

1.2: Eletkorod alapjan melyik csoportba tartozol?

Kérem, valasszon *egyet* az alabbiak kozil:

0-16 éves

16-26 éves
26-36 éves
36-46 éves
46-56 éves

56 év feletti

1.3: Melyik jatékkal jatszol leggyakrabban?

Ha a legtobbet jatszott jatékod nincs a listdban, valaszd az egyéb opciot és irdd be a nevét.

Kérem, valasszon *egyet* az alabbiak kozil:

World of Warcraft
Everquest (1 vagy 2)
Lineage (1 vagy 2)
Guild Wars

Eve Online

Dark Age of Camelot
City of Heroes
Ultima Online

Final Fantasy
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Star Wars Galaxies

Egyéb

1.4: Egy héten atlagosan hany orat jatszol?

Azzal a jatékkal, melyet az elobbi kérdésben megneveztél, vagy amelyikre vonatkozéan adod a valaszaidat. Csak szamokat

irhatsz be vdlaszként, és ne feledd, egy atlagos hétre iranyul a kérdés.

Kérem, irja ide a valaszat:

1.5: Hany hdnapija jatszol ezzel a jatékkal?

Csak szamot irhatsz be a mez&be. Ne feledd, honapokban add meg az idétartamot, pl. két év 24 hénap.

Kérem, irja ide a valaszat:

1.6: Milyen koriilmények kozott élsz a hét nagyobbik részében?

Példaul ha 6t napot kollégiumban laksz, és kettSt otthon, a kollégiumot valaszd.

Kérem, valasszon *egyet* az aldbbiak kozl:

Otthon a szileimmel
Partnerrel kettesben
Sajat lakasomban egyediil
Kollégiumban
Lakétarsakkal

1.7: Egy honapban szérakozasra kolthetd pénzednek korilbelil mekkora részét

koltod erre a jatékra?

Kérem, valasszon *egyet* az alabbiak kozil:

Semmit, ingyenesen jatszom

Elenyészo toredékét

Korilbelll a negyedét

Korilbelll a felét

Korilbelll a haromnegyedét

Mindet erre kdltom

Tobbet koltok ra, mint amennyit erre tudok szanni, mas koltségem eldl
veszem el az erre szant 6sszeget

A kérdések masodik szakasza egy nagy tablazat, melyben ugyanazon kezdet, de

masra és masra iranyulo kérdésekre kell valaszolnod egy 6tfoku skala segitségével.

2.1: Mennyire fontos szamodra...

Kérem, jel6ljon meg egy megfelel§ valaszt minden felsorolt elem szamara:
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Egyaltalan nem fontos Néha fontos, de inkabb nem Semleges vagyok a kérdésben  Mar tobbszor is fontosnak

éreztem Nagyon fontos szamomra

ismerni a jaték makodését biztositd pontos szamok, adatok, szazalékokat
hogy a karaktert képességeit vdlasztott kasztjdban lehetdség szerint
maximumra fejleszd? hogy a karaktergeneralasban elGregyartott sablonokkal,
tippekkel segitsenek?

hogy a karaktered egyediil is tudjon boldogulni?

hogy mindenben egylittm(kodj a csapatoddal?

hogy a karaktered ismert legyen a jaték vildgaban?

hogy testre szabd a karaktered?

a karaktered pancélja, vagy egyéb ruhdzatanak darabjai kinézetiikben
egységesek legyenek?

kdéborolhass a virtualis vilagban csupan a felfedezés 6roméért?

hogy a karaktered minél gyorsabban szintet Iépjen?

hogy olyan targyakat gy(jts, ami még senki masnak nincs?

hogy a karaktered hatalommal biré legyen?

minél tobbet tudni a jatékszabalyokrol?

onellato, figgetlen karaktert fejleszteni?

szeresd a vilagot, amiben jatszol?

kitorj a vald élet szirkeségébdl?

versengj mas jatékosokkal?

hogy olyan targyakat, ruhadarabokat stb. gyQjts a jatékban, aminek nincs
gyakorlati haszna?

hogy egy olyan céh tagja legyél, ahol a légkor barati és tdmogatd?

hogy egy olyan céh tagja legyél, akik sikeresen portyaznak és hajtanak végre
kiildetéseket?

segits masokon?

legyGzz mas jatékosokat?

kiprobalj uj szerepeket és helyzeteket a karaktereden keresztil?

olyan dolgokat csindlni, amik untatnak mas karaktereket?

a térkép minden pontjat bejard?

beszélgess mas jatékosokkal (chat vagy élobeszéd)

olyan helyszineket, nem-jatékos karaktereket, terileteket felfedezni, amit
mas még nem ismer?

az eroforrasok (pl. pénz, targyak) gyQjtogetése?

megismerj mas jatékosokat?
ne unatkozz?

Tul vagyunk a kérdbiv nagyobbik részén, most eqgy, az elébbi tabldzatra hasonlito

kérdéssor kévetkezik, ahol a kiinduld kérdés az, hogy milyen gyakran...
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3.1: Milyen gyakran...

Kérem, jel6ljon meg egy megfelel§ valaszt minden felsorolt elem szamara:
Soha nem fordult még el& Nagyon ritkan, de volt mar ra példa Gyakran megesik, a jaték része  Szinte minden

alkalommal, ritka, ha nem Mindig elofordul, ugy alakitom az eseményeket

e merllsz el hosszas, mély beszélgetésbe a jatékon belil?

e beszélgetsz online bardataiddal, ismerGseiddel személyes érdeklddéseidrdl?

e ajanlottak fel online megismert barataid, ismerdseid segitségliket egy jatékon
kivili probléma megoldasaban?

* mesélsz torténeteket a karaktered kalandjairdl?

e szerepjatszol a karaktereddel?

e jatszol azért, hogy eltereld a figyelmed a mindannapi gondokrél?
e jatszol pihenésképpen?

e igyekszel provokalni, vagy kihivni mas jatékosokat?

Az utolsé blokkban néhany gyors, vegyes kérdéssel buicstizunk.

4.1: Az MMO-k mellett jatszol-e mas tipusu jatékokkal?

Tobb vélaszt is adhatsz a kérdésre.

Kérem, valaszzon ki *mindent*, ami érvényes:

e lgen, 16vold6z0s jatékokkal

e lgen, stratégiai jatékokkal

e Igen, offline szerepjatékokkal

e lgen, szimulatorokkal

e Igen, online eseti jatékokkal (kbvarazsld, Facebook jatékok, pasziansz stb.)
e Egyéb tarsasjatékkal

* Nem

4.2: Mit gondolsz, a jaték fejlesztette-e

Kérem, valaszzon ki *mindent*, ami érvényes:
* Nyelvtudasodat
* Reflexeidet
e DoOntéshozo képességeidet
* Az emberekkel valo kapcsolattartasodat
¢ Nem, semmi ilyesmit nem tapasztaltam
* Egyéb:

4.3: A jaték befolyasolta-e kozvetlen koérnyezeteddel vald viszonyodat? (csalad,

szobatdrsak, partner stb.)
Kérem, valasszon *egyet* az alabbiak kozil:

e lgen, fesziltségeket okozott
¢ Nem, észre sem vették
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¢ Nem, elfogadtak a szérakozdasom
e lIgen, Ok is csatlakoztak

4.4: Hivtad addig nem jatszo barataidat a szamitdgépes jatékba?
Kérem, valasszon *egyet* az alabbiak kozil:

* |Igen
* Nem

4.5: Volt-e olyan alkalom, hogy a jatékban haszndlt tudast vagy képességeket

alkalmaztad a jatékon kivili vildgban?

PIl. nyelvtudas, alkudozas, kereskedelem, vitakészség stb.

Kérem, valasszon *egyet* az aldbbiak kozil:

* |Igen
* Nem

4.6: Ismertél meg Uj baratokat a jaték segitségével?
Kérem, valasszon *egyet* az alabbiak kozil:

* |Igen
* Nem

4.7: Hany baratod van, akiket elhivnal a szliletésnapi bulidra?

Kérem, irja ide a valaszat:

4.8: Hany baratodtdl tudnal kélcsonkérni egy kis pénzt?

Kérem, irja ide a valaszat:

4.9: A virtudlis vildgokban valé kalandozasodra forditott idot szerinted mibdl vetted

el? (amikor elkezdtél jatszani)

Tobbet is bejeldlhetsz.

Kérem, valaszzon ki *mindent*, ami érvényes:

e Tanulas
e Mas szérakozasok
e C(Csalad

e Barat/baratnd (partner)
e Baratok, haverok

e Alvas

e Munka

4.10: A kedvenc MMO-d mellett, azzal parhuzamosan jatszol-e mas MMO jatékkal?
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Kérem, valasszon *egyet* az alabbiak kozil:

* Nem

e lgen, még eggyel

e Igen, kettdvel, harommal is

e lIgen, egyszerre tobb mint négy jatékkal jatszom
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15.2 Az interjualanyok , névjegykartyai”

Alanyl: 25 éves férfi, munkanélkiili, érettségizett, illetve informatikai halézattelepit6
és lizemeltetd (OKJ) végzettsége van. 15 éves kora Ota van szamitogépe, de mar 6t
éves kora ota jatszik (Commodore 64-gyel indult). Kedvenc jatékai a 16voldozG6s (FPS)
jatékok, de tobb mdifajt kiprobalt mar.

Alany2: 18 éves férfi, tanuld, sziilGkkel lakik, leginkdbb online sokszerepl&s
jatékokkal (MMO) jatszik, 6sszességében ot éve.

Alany3: 16 éves férfi, tanuld. Tiz éves kora Ota jatszik, bongészds, stratégiai
jatékokkal kezdett, az apja (Alany4) megvette a szamitégépet és azdta. ElGszor az
édesapjat latta jatszani, megtetszett, megprdbalta 6 is utanozni, naponta 3-3,5 6rat
jatszik.

Alany4: 42 éves férfi, végzettsége érettségi, foglalkozasa mozdonyvezets. 1996-7 6ta,
a szamitégép haztartasdba kerilésével kezdett jatszani, azéta folyamatosan,
leginkabb bongészs alapu sokszereplds stratégiai jatékokkal.

Alany5: 25 éves férfi, végzés BME épitémérnok. Altaldnos iskola alsé tagozat 6ta
jatszik, "az els6 tégla Gameboy" éta, manapsag leginkabb FPS-sekkel és stratégiaval,
1-2 6rat naponta.

Alany6: 32 éves férfi, egyetemi tandarsegéd, PhD hallgaté. A munka miatt 23 éves
koraban abbahagyta az intenziv jatékot, azéta ritka és alkalomszer(. Addig leginkdbb
kalandjatékokkal jatszott.

Alany7: 59 éves n6, rokkantnyugdijas, szakkozépiskolai végzettséggel és
reprodukcids fényképész szakmaval, 15 éve jatszik, napi kb. 3 6rat.

Alany8: 24 éves férfi, bioldgia-genetika és rendezvényszervez6i diploma. 2000 6ta
jatszik, régebben 5-6 6rat, most, hogy komolyan dolgozik, 2-3.

Alany9: 25 éves férfi, diplomas, munkanélkdli. 7-8 éves kora 6ta jatszik, FPS, MMO,
manapsag inkabb stratégia, naponta sokszor 6-7 orat.

Alany10: 25 éves férfi, érettségizett, munkanélkili, tobb OKJ-s szakképesitéssel. 10
éve jatszik, atlagosan kb. 3 érat naponta, régebben stratégidval, manapsag inkabb
MMO-kkal.

Alanyl1l: 24 éves férfi, OKJ rendszer informatikus végzettséggel. 12 éve jatszik,

naponta kb. masfél orat, féleg akcidjatékokkal (verekedds, 16voldozGs).
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Alany12: 29 éves né, fGiskolai végzettség, munkanélkiili. Hetente atlagosan 2-3 érat
jatszik. Stratégia, szimuldtor, akcié-kaland alapvetéen régebben. Mostansag a
kiilonb6z6 puzzle jatékokkal és a platformerekkel jatszik leginkabb.

Alany13: 27 éves férfi, diplomas, jelenleg sales agent-ként dolgozik. Leginkdbb
platformerekkel jatszik, napi atlagosan 1, nagyon ritkan 2 oréat.

Alany14: 27 éves férfi, érettségizett, sportedzsi végzettség, edz6ként dolgozik. 18
éve jatszik, leginkdbb sport, illetve sport menedzser jatékokkal, ezek mellett fantasy
szerepjatékok. Naponta altalaban kett6, de sokszor akar 10 drdkat is jatszik.

Alany15: 27 éves férfi, érettségizett, OKJ-s szakképesités, jelenleg arukezeld,
raktaros. Tobb mint 10 éve jatszik, napi 1-2 o6rat.

Alany16: 21 éves n{, érettségizett, most végez tanitoképzén. 5-6 éves kora 6ta
jatszik, régebben stratégia, Ujabban online sokszereplGs jatékok. Naponta kb. 4 6rat
jatszik.

Alany17: 23 éves férfi, fels6foku OKJ-s végzettséggel, munkanélkiili. 5-6 éves kora
Ota jatszik, atlagosan napi szinten 2-3 érat, vegyesen elosztva.

Alany18: 28 éves férfi, egyetemi végzettséggel, kb. 10 éve jatszik. Régebben
platform jatékok, mostanaban inkdbb MMO, naponta 1,5-2 drat jatszik.

Alany19: 38 éves férfi, érettségizett, lizletvezet6. 15 éve jatszik, leginkdbb haborus,
6voldozss jatékokkal, naponta atlagosan 2-3 6rat, de kivételes alkalmakként 6-7 éra
is lehet.

Alany20: 24 éves nd, érettségizett, tanul. 10 éve jatszik, az internet el6tt
kalandjatékokkal, manapsdg MMO jatékokkal. Atlagosan naponta kb. 1-2 éra, de
nagyon valtozo eloszlasban, néha semennyit, néha fél napot.

Alany21: 27 éves férfi, diplomds, allaskeres6. 20 éve jatszik, Ujabban leginkdbb

online sokszerepl&s jatékokkal. Naponta atlagosan 4 orat jatszik.
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